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மூவா 


சரீரம்‌. மனம்‌, ஆத்மா என்ற மன்று ததி துவங்களில்‌ 
சரீரமே மூதன்மையாகவும்‌, மற்ற வளர்ச்சிகளுக்கு 
ஆதாரமாகவும்‌ இருக்கின்ற வென்பது யாவளருக்குக்‌ 


கெரிக்த விஷயமே, ்‌ 


சவரை வைத்துக்‌ சகொண் 
டல்லவோ சித்திரம்‌ எழுகவேண்டும்‌?”' என்னும்‌ முது 
மொழிக்ணெங்க, சாரத்தைத்‌ திடமாய்‌ வைத்துக்கொண்டு 
கான்‌ மற்ற தத்துவங்களை வளர்க்க (ரயத்தனப்பட 
வேண்டும்‌. இதுபற்றியே அரிய பெரிய புலவர்களும்‌ 
 செளக்கியமான உடம்பிமேலயே அசோக்கியமான மனசு 
இருக்கன்றஅ ' எனத்‌ இருவாய்மலர்ந்‌ தருளியுள்ளார்கள்‌. 
சுருங்கக்‌ கூறுமிடத்து, மனிதனுடைய எல்லாச்‌ செல்வாக்கு 
களுக்கும்‌ சரீரமே மால காரணமாய்‌ இருக்கறது. இந்த 
உண்மையை நன்குணர்ந்தே தற்காலத்தில்‌ சர்க்கார்‌ எல்‌ 
லாக்‌ கலாசாலைகளிலும்‌, கல்லூரிகளிலும்‌, பாணவர்களுக் 
குத்‌ தேகப்பயிற்சி கொடுக்கவேண்டுமென்று கட்டாயப்‌ 
படுத்தி வருஇிரர்கள்‌. மதேகாப்பியாசச்தின்‌ இன்‌ றியமையா 


மையை விரித்துரைக்கவும்‌ வேண்டுமமா ! 


இக்‌ தேகாப்பியாரத்தின்‌ அவசியத்தை உணர்ந்து நகர 
காலாசாலைகளில்‌ மாணவர்களின்‌ சரீ ரவளர்ச்சிக்கு ஏது 
க ப (ட) ப்‌ ன்‌ த்‌ ட ௪ ்‌ 

வான நல்ல விளையாட்டுகளைக்‌ கற்பித்‌ அவருகிரர்கள்‌. ஆனால்‌ 
இரொம பாடசாலைகளிலும்‌, 5௧7 ஆரம்ப பாடசாலைகளிலும்‌ 


பிள்ளைகளுக்கு எவ்வளவு தேகப்பயிற்கி கொடுத்து வரு 


பதா 


கிறார்கள்‌ என்று பார்க்கும்போழமுது, ௮௮ மிகவும்‌ குறை 
வாகவே இருக்றதென்பதை யாவரும்‌ ஒப்புக்கொள்ள 
வண்டியவர்களா யிருக்கியோோம்‌. அகையால்‌ இராமப்‌ 
பாடசாலை. மாணவர்களுக்கு இப்பயிற்சியைச்‌ சரியான 
முறையில்‌ கற்பிக்கக்கூடிய ஜர்‌ சாதனத்தை ஏற்படுத்த 
வேண்டுமென்ற அசை ௮0ந௧க வருஷங்களாக என்‌ மன 
படக ன்‌ ன்ப ந்‌ ு ௫ இ 

இல்‌ குடிகொண்டிருக்தது. அகவே ஏன்‌ 12௮ வருட 
அனுபவத்தில்‌ இதில்‌ காணும்‌ விளையாட்டுகள்‌ ஒவ்வொன் 
றையும்‌ செய்து பார்த்து சிறுவர்களுக்குப்‌ பிரயோஜன 


மென்று ௮ றிந்தே இதில்‌ எழுதியிருக்கேன்‌. 


பிள்ளைகளுக்கு இயற்கையாகவே விளையாட்டுகளில்‌ 
ஆசையும்‌, ஊக்கமும்‌, உற்சாகமும்‌ உண்டு. அனால்‌ கிறுவர்க 
விடத்திலிருக்கும்‌ இந்த உன்னத லட்சணங்களை விருத்தி 
செய்யக்‌ கூடிய சரியான சாதனங்கள்‌ ஆசிரியரிட த்தில்‌ இல்‌ 
காததனால்‌ பிள்காகளுக்கு விளையாட்டிலிருக்கும்‌ அசை 
கூன்‌ நிப்‌ போய்‌ விடுகிறது, ஆங்கில பாஷையில்‌ தேகாப்பியா 
சதிதைப்பற்றி எத்தனையோ புத்தகங்கள்‌ இருக்னெறன. 
அனால்‌ ஆரம்ப அ,சிரியர்கள்‌ ஈன்ருய்க்‌ தெரிந்து கொள்ளும்‌ 
படி. தமிழ்‌ மொழியில்‌ ஒரு புச்தகமேனும்‌ இடையா அ. 
ஆரம்ப ஆசிரியர்கள்‌ சுலபமாகவும்‌, தெளிவாகவும்‌ அறிந்து 
கொள்ளக்கூடிய விதமாக ஒரு புத்தகம்‌ தமிழ்ப்‌ பாஷையில்‌ 
இருந்தால்‌ மாத்தாம்‌ அவர்கள்‌ தங்கள்‌ பாடசாலைகளில்‌ 
தேகப்பயிற்சி விளையாட்டுகளை யாவரும்‌ விரும்பத்தக்க தவி 
மாசுவும்‌, பிரயோஜனமாகவும்‌ கற்பிக்கக்கூடுமென்ற எண்‌ 


ணமே இப்புத்தகக்தை எழுதும்படி என்னை தூண்டி ற்று, 


அ ரம்ப பாட. சாலைகளில்‌ இடம்‌, பொருள்‌, எவல்‌ மூக 
ர [2 
லிய செளசரியங்கள்‌ டையா. அகையால்‌ பாடசாலை 


1) 


ல்‌ சது 3 ்‌ 5 0 ட 
களின்‌ நிலைமைகளை அனுசரித்தே விளையாட்டுகள தெ ர்க 
தெடுக்கப்ப ட்டிருகின்‌ றன, இப்புத்தகம்‌ எளியநை _யில 
எழுதப்பட்டிருககறைது. : பிள்ளைகளுக்குப்‌ பாட்டுகளில்‌ 
பிரியம்‌ அதிகமானதால்‌ தில  விளையாட்டுகளுக்குப்‌ 
பெ ரஈருத்தமான பாட்டுகள்‌ சாதாரண மெட்டுகளிலும்‌, 
எளிய கடையிலும்‌ எழுதப்பட்டிருக்கன்றன. இப்புத்த 
ககதில்‌ ௮னேக விளையாட்டுகள்‌ பெண்பின்ளைகளுக்கும்‌ 
பிரயோஜனமாயிருக்கும்படி எழு தப்பட்டிருக்கன்‌ றன. 


இப்புத்தகத்தை உபயோகுக்குமுண்‌ ஆங்க ங்ஞு எழு 
தட்பட்டிருக்கும்‌ குறிப்புகளைக்‌ கவனிப்பது அவசியமாகும்‌. 


இப்பத்தகக்கை வெளியிட ஊக்கத்தையும்‌ அலோசனை 
கசாயும்‌ கொடுக்க டாக்டர்‌, லி. எப்‌, ஆண்ட்ரூஸ்‌, £. 5. 1. 9 
(சீவ), 38. &,, 111.1. (யாம்‌, ஹீனியர்‌ பிஸிகல்‌ 


டைரக்டர்‌ அவர்களுக்கும்‌ பாட்டுகளை இயற்றிய எனது 


9 


உடன்‌ ஆ,சிரியர்களாகிய சங்கீத உபாத்தியாயர்‌ கே. ஜி. 
துரைசாம்‌, ஏ. அரிவானந்தம்‌ அவர்களுக்கும்‌, அவ்வப்போது 
வேண்டிய உதவிகளைச்‌ செய்த மற்றுமுள்ள உடன்‌ ஆசிரியர்‌ 
களுக்கும்‌, மரணவர்களுக்கும்‌ எனது அன்பார்தத நன்றி 


யைச்‌ செலுத்தக்‌ கடமைபபட்டி ருக்கிறேன்‌. 


அன்பன்‌, 


ச்‌. எஸ்‌. ஆனு கம்‌, 


இரண்டாம்‌ பதிப்பு முகவுரை 


இப்பு சதகத்தின்‌ முதல்‌ பதிப்பு, உபாத்தியாயர்களார 
லும்‌, மாணவர்களாலும்‌, மிகவும்‌ அதரிக்கப்பட்டு வசதமை 
யால்‌ இவவிரண்டாம்‌ பதிப்பு வெளிவரக்‌ காரணமாயித்று. 
இப்பதுிப்பில்‌ பலவேறு விடங்களில்‌ மாறுதல்கள்‌ செய்யப்‌ 
! ட்டிருக்கின்‌ றன. சில விளையாட்டுகளும்‌ பாடலகரரம்‌ 
சேர்க்கப்பட்டி ருக்கின்றன. கதை விளையாட்டுகள்‌ ' என்ற 
தலைப்புககொண்ட ஒரு தண்‌ அத்தியாயமும்‌ இப்பதுப்பில்‌ 
பு.திகாக இணைக்கப்பட்டி ருக்கிறது. விளையாட்டுகள்‌ வகுப்பு 
வாரியாகப்‌ பிரிக்கப்பட்டு அட்டவணையில்‌ கொடுக்கப்பட்‌ 
ஒ.ராக்கின்‌ றன, கடக்த மூன்று வருஷ காலத்தில்‌ என்‌ 
அனுபவத்திற்கு வர்க இன்னும்‌ பல விஷயங்களின்‌ 
அண்ணிய தத்துவங்களையும்‌ இப்பதுப்பில்‌ சேர்த்தஇருக்‌ 
கிறேன்‌. இப்பதுப்பு வெளியாவதற்காக எனக்குப்‌ போதிய 
ஊக்கமும்‌ யோசனைகளையும்‌ உசவிய பலவேறு இறந்த 
ஆகிரியர்களுக்கும்‌ எழு த்காளர்களுக்கும்‌ மாணவர்களுக்கும்‌ 
என்‌ மனமார்ந்த நன்றியைக்‌ தெரிவிக்‌ அக்‌ கொள்ளு றன்‌, 
இனியும்‌ இப்பதி கக த்தின்‌ அபிவிருத்தியை முன்னிட்டு 
கூறப்படும்‌ யோசனைகளை மிகவும்‌ நன்றியுடன்‌ எற்றுக்‌ 


ககொள்ள கடமை ட்பட்டிருக்கியறேன்‌. 


எட] ்‌ ச 
ஈமரா௫ு, அனபன, 


15-59-1940) ஈ. எஸ்‌, அறுமூகம்‌, 


விளையாட்டுகளை நடத்த உபாத்தியாயர்கள்‌ 


கவனிக்கவேண்டிய சில முக்கிய விஇிகள்‌ 


1. மூூதலில்‌ பிள்ளைகள்‌ சுலபமாக விளையாடக்கூடிய 
௫ ட ர 5 ச ட்‌ ன்‌ ட்‌ ன்‌ 
விளையாட்டுகளை ஆரசம்பிகனு, பின்னால்‌ கொஞ்ச கொஞ்ச 
்‌்‌ ற ஓ சு ்‌ ்‌்‌ டி ௮2] ஞ்‌ [்‌ 
மாகக்‌ கடினமான விளையாட்டுகளைக்‌ கற்பிக்கவேண்டும்‌, 
(9 ்‌ ்‌்‌ ௩. த ம்‌ ட உர ச 
2... விளையாட்டைக்‌ கற்பிக்கும்பொழுது பிள்ளைகள்‌ 
பப] ்‌ ்‌ *. ்‌ ்‌ ௫. ்‌்‌ ] 
எல்லோரும்‌ நன்ராக கவனிக்கிரார்களா என்று பார்த்தக்‌ 
மிகொள்ள வேண்டும்‌. 
தீ ்‌ * ந்‌ த ந [இ ்‌.] 
3... விமாயாட்டுகளை அசம்பிக்குயான்‌ அவைகளின்‌ 
ரு ர ்‌ இப்ப ்‌ ௬ ட்‌, டு :்‌ 
விதிகளை ஈன்றாகக்‌ தெரிந்தசொண்டு அந்த விதிகளின்படி 
நடத்கவேண் டும்‌, 
இடு ்‌ ர ்‌ 6 ட ட்‌ த்‌ டு ்‌ அ ்‌ ன்‌ இ 
4. விளையாட்டுகளில்‌ பட்சபாதமில்லாமல்‌ உறுது 
அ) ௪ % மு [்‌] ்‌்‌ 
யான தரப்புகள்‌ கொடுக்கவேண்டும்‌. 
5. உபாத்தியாயர்கள்‌ உற்சாகமாக இருந்தால்தான்‌ 
ஓ ப ௩ ்‌ ்‌்‌ உட உடு ்‌] (ல 
பளொெளைகள்‌ சிரத்தையோடும்‌ சக்மதாஷக்தாடும்‌ விளையாடு 
2 2 ட்‌ உ 2 ஆ ட்‌ 
வார்கள்‌. விளையாட்டுகளை அனாவசியமாக மத்தியில்‌ நிறுத 
குக்‌ கூடாது. 
9 ்‌) னு ட அகி ச ப்‌. ரி ட்‌ (இ த ௫ உ 
6. விளையாட்டுகள்‌ அந்தந்த ஊர்களின்‌ செளகரியங்‌ 
ச்‌ க ௩ 5 ப ச ன்‌ ௩ 5 ஐ ல ்‌்‌ 
கள்‌, சாதனங்களுக்குத்‌ தக்கபடி இருக்கவேண்டும்‌, 
தல்‌ ன்‌ டு க*ணுப்்ோ ரண. ஜா ்‌ 
/... பிள்ளைகள்‌ சலித்துபபோகும்‌ வரை ஒரு விளை 
2 ற ட ்‌ ட்‌ ட ள்‌ 8 
யாட்டை நீடிக்கக்‌ கூடாது. அப்படிச்‌ செய்தால்‌ பிள்ளைக 
ய்‌ ்‌ ௫ ட்‌ ட] ்‌ ட்‌ ம்‌ ்‌ ஐடி [1 ன்‌ 
ளுக்கு இக்க விளையாட்டிலிருக்கும்‌ உற்சாகம்‌ போய்விடும்‌ ; 


5 02_ ்‌ ட்‌ ட்‌ ்‌ இட்‌ 77 ர்‌ ட 
அமத விலராயாடடைக்‌ தழுமப விலாயாட. ஆசைபபட 


்‌ 


வாழத்துப்‌ பாட்டு 


வா கணபதியே என்ற மெட்டு. 


பல்லவி 


்‌] ச டு 
வாருஙகள--பாலமர7 


சீலே 





சேருங்கள்‌ 


அனுபல்லவி 


லருவர்பின்‌ ஒருவர்‌ ஒழுங்கசத தெரிவீர்‌ 


ப்ர. 
ஒன்றுபோல நடை நடந்திடுவீர்‌ 


“ட உ ௪ 0 உ % 
வருவ £ வருவீர்‌ வருவ ர வரிசையுடன்‌. 
சரணம்‌ 


பாடும்‌ பாலர்‌ விளையாடும்‌ மேனிகளின்‌ 


கேடுகள்‌ நீங்கடுமம 


நாடுவீர்‌ நலமே சேடுவீர்‌ பலமே 
கூடுவி£ர இனமே 
வருவீர்‌ வருவீர்‌ வருவீர்‌ வரிசையுடன்‌, 


| ர்‌ ு ட. 
பெருமையான இது மதசமம பெருக 
பொதுமை வேணும்‌ நலமே 
வறுமை கோயகல சிறுமையே விலக 

்‌ (5 
அருமையால்‌ வள ரவ 


வருவீர்‌ வருவீர்‌ வருவீர்‌ வரிசையுடன்‌. 


அமலனே எமது அரசனே குருவும்‌ 
அன்னை தந்‌ைத வாழ்க 

நிமலனாரின்‌ பாத கமலமே பணிய 

நிதம்‌ நிதம்‌ பாலர்களே 

வருவீர்‌ வருவீர்‌ வருவீர்‌ வரிசையுடன்‌. 


(வா) 


(வா) 


(வா) 


(வா) 


ஆசம்ப பாடசாலை விளையாட்டுகள்‌ 


அத்தியாயம்‌ 1 


தொட்டு விளையாடும்‌ விளையாட்டுகள்‌ 
00 பவெிரடு) 

'தொட்டு விளையாடும்‌ விளையாட்டு' என்பது உகத்தியா 
“னாக. (11) நியமிக்கப்படும்‌ ஒருவன்‌ மற்ற பையன்களை ௧ 
அரத்திச்‌ தொடுவது. மற்றவர்கள்‌ விளையாட்டிற்கு த்‌ கக்க 
படி உ த்தியாளினால்‌ தொடப்படாமல்‌ தப்பித்துக்‌ கொள்‌ 
தகாது | 

இந்த விளையாட்டுகளை நடத்த உபாத்தியாயர்கள்‌ 

கவனிக்கவேண்டிய சில்‌ விநிகள்‌ 


1. எல்லைகளைப்‌ பிளளைகளின்‌ எண்ணிக்கைக்கு க்‌ தக்க 


வாறும்‌ சரியாகக்‌ தெரியும்படியும்‌ கு. றிக்கவேண்டும்‌. 


2. எல்லைக்குள்‌ ஒரு இடத்தைக்‌ கு.றிக்கவேண்டும்‌. 
உ த்தியாள்‌ மற்றவனை தி தொட்டுவிட்டால்‌, தொடப்பட்ட 
வன்‌ உடனே மற்றவர்களைக்‌ தொடக்கூடாது. குறிப்பிட்ட 


இட த்திற்கு வந்து, ஆரங்கிருக்துதான்‌ பு றப்படவேண்டும்‌, 


ல்‌ விளையாட்டிற்கு வேண்டிய கருவிகளை முன்ன 
சாகவே சேகரித்து வைத்துக்‌ கொள்ளவேண்டும்‌. 

4. கால்‌ பந்து இடைக்காவிட்டால்‌ வைக்கோல்‌ அல்‌ 
லது கந்தை த்‌ அணிகள்‌ செலுத்தப்பட்ட பந்‌. துகளை உபயோ 


இக்கவும்‌, 


ன்‌ 


5. விளையாடும்‌. இடதகைச்‌ சுத்தமாக வைத்தூக்‌ 
கொள்ளவும்‌, 

ட... [ம்‌ என்பது  உத்தியாள்‌ ப்‌ இக்க விளையாட்டு 
சுளில்‌ துரத்ுப்படுகிறவன்‌ எல்லைக்கு வெளிமய போய்விட்‌ 
டலாம்‌ அகவேண்டும்‌. 

(ஓவ்வொரு விசைாயாட்டிற்கும்‌ அந்தந்த விளையாட்‌ 
டிற்கு விளையாடக்கூடிய பையன்களின்‌ எண்ணிக்கை விளை 
யாட்டின்‌ பெயருக்குப்‌ பின்னால்‌ குறிக்கப்பட்டிருக்கிற அ.) 

1. தொட்டு விளையாடல்‌ (ொப்பவரு 12) 10-30 

பிள்ளைகளைக்‌ கூறிக்த எல்லைக்குள்‌ நிற்கவைக்கவும்‌, 
ஒருவனை :1(' (உத்தியாள்‌) ௮க நியமிக்கவும்‌ “2௦' என்றதும்‌ 
[ட மர்றவர்களைத்‌ அரத்தித்‌ தொடவேண்டும்‌. '11' தொட்டு 
விட்டால்‌, தொடப்பட்டவன்‌. !11' ஆகவேண்டும்‌, மூன்‌ 
னிருக்க '!11'மற்றபையன்கர௫டன்‌ சோர்‌ அகொள்ளவேண்டும்‌. 
எல்லைக்கு வெளியே போனவனும்‌ “11' ஆகவேண்டும்‌. 

2. கைகட்டித்‌ தொடுதல்‌ (0850 182) 10-30 

'தொட்டு விலாயாடல்‌' போலவே ; ஆனால்‌ பிள்ளைகளும்‌ 
11 உம்‌ கைகளைப்‌ பின்னால்‌ கட்டிக்கொண்டு ஓடவேண்டும்‌. 
(“1(' மற்றவர்களைப்‌ புஜங்களினால்கான்‌ கொடமுடியும்‌,) 

4. நொண்டி (11௦0012 182) 10-30 
பிள்ளைகளைக்‌ குறித்த எல்லக்குள்‌ நிற்கவைக்கவும்‌, 
ஒருவனை '!(' (உத்தியாள்‌) ஆக நியமிக்கவும்‌. உத்தியாள்‌ 
மற்றவர்களை கொண்டி அடி கதுக்கொண்டு அரத்தித்‌ கொட 
வேண்டும்‌. 1 அல்‌ தொடப்பட்டவன்‌ 11 அகவேண்டும்‌. 
முன்னிருந்த '!1' பிள்ளைகளுடன்‌ சேர்ச்‌ அகொள்ள வேண்‌ 
டும்‌, எல்லைக்கு வெளியே போனவனும்‌ “11' ஆகவேண்டும்‌. 


4, விறைந்து நடத்தல்‌ (504 160௦௦ 12) 10-30 | 


பிள்ளைகளை ஒரு குறித்த எல்லைக்குள்‌ நிற்கவைத்து, 
ஒருவனை '11 அக நியமிக்கவும்‌. “(0' என்றதும்‌ எல்லோ 
ரூம்‌ முழுக்கால்களை மடக்காமல்‌ ஈடச்கவேண்டும்‌. *14' உம்‌ 
முழங்கால்களை மடக்காமல்‌ நடக்து மற்றவர்களைக்‌ கொட 
வேண்டும்‌. தொடப்பட்டவன்‌ “11 ஆஃ மவண்டும்‌, 


குறிப்பு--11' யார்‌ என்று தெரிவதற்காக 1 இடது கையைகு 
தாக்‌ிக்கொண்டு நடப்பது நலம்‌, 


ல, புஜங்களைப்‌ பிடித்து தொடுதல்‌ (50% 11௦10 12) 


ஒரு கு றித்த எல்லைக்குள்‌ பிள்சாகளை ஜோடி. ஜோடி 


யாக நிற்க வைக்கவும்‌. ஓவ?9வாரு ஜோடியலும்‌ ஒருவன்‌ 





ட] 


க்களைப பிடித்துத்‌ தொடுத ல்‌ 


ர்‌ 
கர்‌ 


முன்னும்‌ மற்றவன்‌ பின்னுமாக நின்று பின்னால்‌ நிற்பவன்‌ 


தன்‌ கைகளினால்‌ முன்னால்‌ நிற்பவனின்‌ புஜங்களைப்‌ பிடித்து 


4 


நிற்கவேண்டும்‌. 0. பட ம. 1(' ஆக நியமிக்கவும்‌. 
“0௦' என்றதும்‌ '11(' ஜோடி. மற்ற ஜோடிகளை த்‌ அசத்திக்‌ 
தொடவேண்டும்‌ (தோடியி ல்‌ முன்னால்‌ நிற்பவன்‌ தான்‌ தொட 
மூடியும்‌, தொடப்பட்ட ஜோடியை '11' ஆக கியமித்து: விளை 


யாட டை நடத்த வம, 


0, உட்காரு (50ப£4 182) 10-30 


பிள்ளைகளைக்‌ குறிக்க எல்லைக்குள்‌ நிற்கவைத்து ஒரு 
வனை உத்தியாளாக நியமிக்கவும்‌. '0' என்று சொன்ன 
வடன்‌. !1(' மற்றவர்களைத்‌ அூரத்திகத்‌ தொடவேண்டும்‌. 
பையன்கள்‌ தப்பிக்துக்‌ கொள்வதற்காக உட்கார்ந்து 
கொள்ளவேண்டும்‌. உட்காராதவனை '!1' தொட்டு விட்டால்‌ 


தொடப்பட்டவன்‌ '11' ஆகவேண்டும்‌. 
மூக்கைப்‌ பிடி (8050 182) 12-50 


பிள்ளைகளைக்‌ குறிக்க எல்லைக்குள்‌ நிற்கவைத்து ஒரு 
2 ்‌ க] 2 [டி ள்‌ ன்‌ (20 ட்‌ ்‌ டர்‌ 

வனை. உததுயாளாக நியமிககவும, ௦ என்றதும்‌ உத்த 
யாள்‌ மற்றவர்களை த துரத்தித்‌ தொடவேண்டும்‌. பிள்ளைகள்‌ 
கப்பித்துக்‌ கொள்வதற்காக வல கால்‌ ஆல்லது இடது 
காலைத்‌ தூக்கி வலதுகை அல்லது இட அகையினால்‌ ஆ£க்கெ 
காலுக்கடியில்‌ கொண்டுவந்து கையை மடக்கி நன்ளுகக்‌ 
குனிந்து மூக்கைப்‌ பிடித்துக்‌ கொள்ளவேண்டும்‌, இப்படி 
ஆக்கைப்‌ பிடிக்காதவனை. உத்தியாள்‌ தொட்டுவிட்டால்‌, 


தொடப்பட்டவன்‌ உக்தியாளாகவேண்டும்‌. 
8. முதுகுக்கு முதுகு (13௨௦% 1௦ 1$ஈ௦% 182) 10-1௦ 


பிள்ளேகளை ஒரு சூறிக்த எல்லைக்குள்‌ நிற்கவைத்து 
ஒர க. ஆக நியமிக்கவும்‌. 70' என்று சொன்ன 


வுட சட இறவ டம மறறவாகள த்‌ துரத்திக்‌ தொ படவேண்டும்‌, 


ணி 


:] 


பையன்கள்‌ *11' க்குத்‌ தப்பித்துக்‌ ட்‌ தற்காக முது 


குச்கு மு அழு ஒட்டிக்கொள்ளவேண்டும்‌ ்‌ (இந்த விளையாட்‌ 
டில்‌ 1 ஆல்‌ அ.ர த்தப்படுகிறவனுக்கு முதுகைக்‌ கொடுக்க 





மூூதுருலகு மு அகு 


மற்றவர்கள்‌ அவனுக்கு உசவி செய்யவேண்டும்‌, தொட 


பட்டவன்‌ '!1' அகவேண்டும்‌. 
9, ஸ்பாட்‌ டேக்‌ (50௦1 102) 15-10 


பிள்ளைகளில்‌ இசண்டு பேரைத்‌ குவிர மற்றவாகளை த 
கனித்தனியாக கொஞ்சம்‌ தூரக்‌ தாரமாக நிற்க வைக்கவும்‌. 
இரந்த இரண்டு பேரில்‌ ஒருவன்‌ பா: (ஓடுகிறவன்‌); 
மற்றவன்‌ பெடல்‌ தரல கத்தத்‌ :  “0' என்றதும்‌ 
மேட” ஓடுகிறவனை க்‌ அுரத்திக்‌ தொடவேண்டும்‌. “[₹ப ௨” 
க்கு. ஓடிக்‌ கஷ்டமாக இருந்தால்‌ அங்கு நிற்பவனில்‌ ஒரு 
வனை த்‌ தொட்டு அசத இடத்தி ல்‌ நின்றுகொள்ளவேண்டும்‌. 
இப்படி ௪ கொடப்பட்டவன 1£பா16! அகவேண்டும்‌. அசத்து 
இறவனினால்‌ அரத தப்படுகிறவன்‌ கொடப்பட்டால்‌ அவன்‌ 


ட ஆகவேண்டும்‌. 
கலை 


ச ௩ [அ] ப்‌ ள்‌ ச ட்‌ ட 
குறிப்ப இதே விளையாட்டை ல றிகறவனு ர துர துறவனும்‌ 


7 


தொண்டி அடித்தும்‌ விளயா_லாம்‌,: 


0 


பல 10, நிழல்‌ (௨/௦: 12), 16-40 


ஒரு குறித்த எல்லைக்குள்‌ பையன்களை நிறுத்தி. ஒரு 


டி 
்‌ 


வனை “11” ஆக ியமிக்கவும்‌. “0௦' என்று சொன்னவுடன்‌ 


ஆ 


11 மற்றவர்களைக்‌ துரத்தி அவர்களின்‌ நிழலைக்‌ காலால்‌ 


மிதிக்கவேண்டும்‌. அப்படி, யாருடைய சி மல்‌ காலால்‌ மிஇக்‌ 


கப்படுகிறகோ. அவன்‌ '11' ஆகவேண்டும்‌. 


குறிப்பு, -கிழல்‌ எீழும்படி. சூரியன்‌ பிரகாசிக்கும்‌ பொழுதுதான்‌ 
ர 8 ர்‌ தல்‌ 7 


த்‌ 


2 


இரத விளையாட்டை விளையாட மூடியம்‌, 
11. கணுக்கால்‌ (11௨ 12) 16-40 


பிள்ளைகளை ஒரு சூ றித்ச எல்லைக்குள்‌ நிற்கவைத்து 
ஒருவனை 11' ஆக நியமிக்கவும்‌. “(௦' என்றதும்‌ 11' மற்ற 


வர்களை த்‌ அரத்தித்‌ தொடவேண்டும்‌. பிள்ளைகள்‌ தப்பிக 





ட்‌ ூ்‌ 


கணுககால 


அக்கொள்வதற்கு மற்றவர்களில்‌ ஒருவனின்‌ கணுக்காலைப்‌ 


பிடிஅக்‌ கொள்ளவேண்டும்‌. '11' ஒருவனைக்‌ அாரக்தும்‌ 


ம்‌ 


பொழுது மற்றவர்கள்‌ அ ரத்தப்படுகிறவனுக்கு உதவியாகத்‌ 
தஙுகள்‌ காலை நீட்டினால்‌, அ சக்தப்படுகிறவன்‌ கணுக்காலைப்‌ 
பிடி தீதுக்கொள்வான்‌. (கன்னுடைய கணுக்காலையே பிடித 
அக்‌ கொள்ளக்கூடாது) இப்படி. கணுக்காலப்‌ பிடிக்காத 
வனை 11' தொட்டுவிட்டால்‌, தொடப்பட்டவன்‌ !11' ஆக 


வேண்டும்‌. 
12. ஜோடிகள்‌ (11௦ 182) 10-40 


பிள்ளைகளே ஜோடி ஜோடியாகக்‌ கைகளைக்‌ கோர்த்‌ 

டு. ஸ்‌ ர ்‌ 
ஸ்க்கொண்டு க. றித்த எல்லைக்குள்‌ நிற்கவைக்கவும்‌. ஒரு 
ஜகதையை 11' ௮க நியமிக்கவும்‌. மே. என்றதும்‌ 11 
ஜதை மற்ற ஜதைகளைக்‌ துரக்திக்‌ தொடவேண்டும்‌, 
தொடப்பட்ட ஜதை ம்ம ஆகவேண்டும்‌. முன்னிருக்த ய்ட்ரி 
ஜை பிள்ளைகளுடன்‌ சேரவேண்டும்‌. 


13. ஊக்கு டேக்‌ (11ப௦% 189 15-15 


இரண்டுபேரசைக்‌ தவிர மற்றவர்களை ஜோடி. ஜோடி 
யாகக்‌ கைகளைச்‌ சேர்த்து இடுப்பில்‌ வைக்துக்கொண்டு நிற்க 
வைக்கவும்‌. இசண்டு பேரில்‌ ஒருவன்‌ '(1௦ (துரத்து 
இறவன்‌) ப.ற்றவன்‌ [2 பய்யா” (ஓடுகறைவன்‌), (70 என்றதும்‌ 
௯௦, மம” ஐ அாத்திக்தொட வண்டும்‌. ஓடுற 
வன்‌ தப்‌.பித்துக்கொளளாம்‌ பொருட்டு, ஜதையாக நிற்பவர்‌ 
களில்‌ ஒறாவர்‌ கையை கோர்த்துக்‌ கொள்ளவேண்டும்‌. 
அந்த ஜதையில்‌ மான்ருவது நிற்பவன்‌ “1000” அஆகமவண்‌. 
டும்‌, “8ம்‌” ஐ “மேன” தொட்டுவிட்டால்‌, பறற”, 
பெட்‌ அசவும்‌ “பரேக்‌, ற அகவும்‌ மாந 


வேண்டும்‌. 
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14, சங்கிலி (18 1/6) 10-10 


பிள்ளைகளை ஒரு குறித்த எல்லைக்குள்‌ நிற்கவைத்து ஒரு 
வனை '!(' (உத்தியாள்‌) ஆக நியமிக்கவும்‌. ம என்றதும்‌ 
த ச. ள்‌ ஓ ட்‌ ்‌்‌ % ்‌ ட ௬ அர 6 ௫. 2 ்‌்‌ 
உத்தியாள்‌ மற்றவர்களைக்‌ அரத்திகத்‌ தொடவேண்டும்‌. 
கொடப்பட்டவன்‌ '1[1' இன்‌ கையைப்‌ பிடித்துக்கொண்டு 
இசண்டுபே ்‌ சேர்ந றவார்களைத்‌ ட வேன 
மைபருமாகச்‌ சோந்து மற்றவர்களை த்‌ தொடவேண்‌ 
இம்‌. இப்படியாக, தொடப்பட்ட ஒவ்வொருவரும்‌ [(' 
கக்ஷியில்‌ சோந்து கைகலாப்‌ பிடிச்துக்கொண்டு மற்றவர்‌ 
கனை க தொடவேண்டும்‌. கைக்கோர்வை பிரிந்துவிட்டால்‌ 


ஊறுபடியும்‌ சோர்‌ துகொண்டுகான்‌ தொட அசம்பிக்கவேண்‌ 





சங்கிலி 


ஜிம்‌. (இந்தக்‌ கோர்வையில்‌ கடைஇயில்‌ இருக்கும்‌ இருவா்‌ 
தான்‌ தொடமுடியும்‌, எல்லையைத்‌ காண்டினவனும்‌ 
12 கக்ஷியில்‌ சேரவேண்டும்‌. கடைடியில்‌ இடைப்பவன்‌ 
கெட்டிக்காரன்‌. (பிள்ளைகள்‌ தப்பிக்கும்பொருட்டு சை 
களுக்குள்‌ புகுந்றும்‌ கைகளை விலக்கைகொண்டும்‌ ஓட 
லாம்‌, அனால்‌ கைகளின்மேலே தாண்டிக்கொண்டு ஓடக்‌ 


[7 இ 
ட கட்த ர்‌ 1/7] ்‌] 


0 


14-௫. செம்படவர்‌ வலை. (1௩ வாராவா 21101) 10-10 


டடக்‌ 
0 ள்‌ வ்கி 
ய எரி பல்க ட ல த 
அண பகவ அவ அணமையவவில்கன்‌. டட 
8 ்‌ ணன ன 


ம்‌ ன்‌ ரவு ன த ௫ ன்‌ 
:சற்கிலி' விளயாட்டுப்போல?வ விளையாடவேண்டும்‌, 


15, ஜப்பான்‌ விளையாட்டு (180௨101056 182) 12-40 


வனை !11' அக நியமிக்கவும்‌, “௦ என்றதும்‌ 111' மற்ற 
வர்களைக்‌ ௮ரத்திச கொடவேண்டும்‌. தொடப்பட்டவன்‌, 

நீ அத ௪ கடர ட்‌ பச்ட | ன வ்பகத்‌ 4 
ஙு ஏந்த இடத்த ல தொட்டானோ னி ந்த்‌ இ. த்துல ஓரெ 
கையை வைத்துக்கொண்டு பற்றவர்சளை த துரத்திக்‌ தொட 


வேண்டும்‌. முன்னிருந்த '!1' பிள்ளைகரரடன்‌ சசரவேண்டும்‌. 


ரட்ட 1 பல) 6 . டி த. ழு 4 2 ஸம 22 க்‌ ்‌ 
ப்ளலகாககோக குறித்த எல்லைச்‌ குள நறகவை சது, ஒரு 
்‌ ப ணி 


வெளியே போய்விட்டால்‌, வெளியே 


குறிப்பு,...-௨ தீ தியைவிட்டு 


ன்‌ ்‌ ு க ன்‌ ன்‌ 
பேரனவன்‌ £11' ஆகவேண்டும, அவன்‌ மூக்கை ஒரு மைய 


- கர ன்‌] ச த்‌ ஈு கு ப்‌ த ன்‌ தத்‌ ்‌ ௬. ்‌ உடன்‌ 
கொணர மற்றவாகளைம்‌ துரத்திச மிதொடவேண்டும, 
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10. ஜப்பான்‌ விளையாட்டு (வேற விதம்‌) 
(18080௦ 122: இலாமம்0ற) 12-40 
ஐப்பான்‌ விளையாட்டுப்போலவே --அனால்‌ தொடப்பட்‌ 


டவன்‌ தொட்ட இட.த்தில்‌ ஒரு கையை வைத்துக்கொண்டு 
தொட வரும்பொழுது மற்றவர்களும்‌ அஉனைப்போலவே 


கையை வைக்துக்கொண்டு ஓடவேண்டும்‌, 11 தொட்டு 
விட்டால்‌ தொடப்பட்டவன்‌ 1]1' ஆகவேண்டும்‌. '1(' எந்த 


இடத்தில்‌ கையை வைக்துக்கொண்டு நடக்கருனோ அதே 


மாதிரி மற்றவாகளும்‌ நடக்கவேண்டும்‌. 
17, காவற்காரர்கள்‌ (130088 பேலா 182) 15-40 


பிள்ளைகளில்‌ "ஒருவனை க்‌ தலைவகைவும்‌ (0112) வேறு 
இருவரைக்‌ காவல்காரர்களாகவும்‌ (சேவ05) நியமிக்கவும்‌. 
தலைவன்‌ உட்கார்ந்து கொள்ளவேண்டும்‌. காவற்காரர்கள்‌ 
இருவரும்‌ கைகளைப்‌ பிடித்துக்கொண்டு தலைவனைக்‌ காத்துக்‌ 
கொள்ளவேண்டும்‌. மற்ற பிள்ளைகள்‌ எப்படியாவது தலை 
வனை க்‌ தொடவேண்டும்‌. பிள்ளைகளில்‌ யார்‌ ஒருவன்‌ காவ 
லர்களினால்‌ தொடப்படுகிரானோ அவன்‌ காவற்காரரில்‌ ஒரு 
வகை மாறவேண்டும்‌. (தொட்ட காவற்காரன்‌ பிள்ளேகளு 
டன சேரவேண்டும்‌), தலைவன்‌ உட்காரர்‌ துகொண்டே தன்‌ 
இஷ்டம்‌ 2 போல்‌ நகர்ந்துகொள்ளலாம்‌, எவன்‌ . ஒருவன்‌ 
காவலர்களிலை தொடப்படாமல்‌ தலைவனை க்‌ தொடுகிறானோ 
அவன்‌ தலைவனாகவேண்டும்‌. தலைவஞகை வருபவனைக்‌ கெட்‌ 
டிக்காரனாகக்‌ கருதவேண்டும்‌. 


குறிப்பு.-காவற்காரர்களிடம்‌ ஒரு **திரி” (நு) கொடுக்‌_த அதைக்‌ 
கொண்டு தொடுிகறவர்களை அடிக்‌ தம்‌ விளயாடலாம, 
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18. சிலை (51106 12) 12-0௦ 


பிள்ளேகளை ஒரு சூ றி த்த எல்லைக்குள்‌ நிற்கவைத்து 
ஒருவனை '11' அக நியமிக்கவும்‌. 11” ஒரு இடத்தில்‌ கின்று 
வஎகாவது ஒரு சிலையின்‌ உருவத்தை காண்பித்‌ ௮னிட்டு மற்ற 
வர்களை க துரத்தித்‌ தொடவேண்டும்‌. '1(' கொட வரும்‌ 
பொழுது பையன்கள்‌ !1]1' செய்து காண்பிக்த சிலைபோல்‌ 
நிற்கவேண்டும்‌. அப்படிச்‌ செய்யாதவனை !11' தொட்டு 
விட்டால்‌, தொடப்பட்டவன்‌ ஒரு இடத்தில்‌ நின்று வேறு 
விதமாக ஒரு சிலையின்‌ உறாவத்கைக்காட்டி மற்றவாகளை க 


து. ரகதிக்‌ கொடவேண்டும்‌. 
19. பாலி நடை (10111841௦1 182) 11-1௦ 


பிள்ளைகளைக்‌ குறித்த எல்லைக்குள்‌ நிற்கவைக்கவும்‌. 
ஒருவனை :!(' ௮௧ நியமிக்கவும்‌. 11 ஏதாவது ஒரு விதமாக 
கொஞ்சதாமம்‌ (வாத்து, தவளை, யானை முதலியவைகள்‌ 
நடப்பதுபோல்‌) நடந்து காண்பிக்கவேண்டும்‌. , பிறகு 414' 
எழுந்து மற்றவர்களைக்‌ அரக்கிக்‌ கொடவேண்டும்‌. பிள்ளை 
கள்‌ 11 தொட வரும்பொழுது 1' நடந்து காண்பித்தது 
போல்‌ நடக்கவேண்டும்‌. அப்படி. நடக்காதவனை 414 
தொட்டுவிட்டால்‌, தொடப்பட்டவன்‌ '11' ௮௧ வந்து வேறு 


விதமாக நடர்து காண்பித்து விளையாட்டை ஆரம்பிக்கவம்‌. 
20. பால்‌ டேக்‌ (13வ! 12) 12-25 


பிள்ளைகளைக்‌ குறித்த எல்லைக்குள்‌ நிற்கவைக்கவும்‌. 
ஒருவனை 11 அக நியமித்‌்௮--அவனிட த்தில்‌ ஒரு பக்தைக்‌ 
(வாலிபால்‌) கொடுக்கவும்‌.  “0௦' என்று சொன்னவுடன்‌ 


11 மற்றவர்களைக்‌ துரத்து, பர்கால்‌ அடிக்கவேண்டும்‌. 
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க டி 3 ச ப * ஆ ச ஜ்‌௦்‌ சு 

அடி பட்டவன்‌ பந்தை எடுத்து மறறவாககா அடிக்கமவண 
ரூ ்‌ ௧ ்‌்‌ ௬ ௬ ்‌ ரு ன்‌ ஞ்‌ 
டும்‌. அடி தவறிவி! டால்‌ '11' ஓடிப்போய்ப பந்தை எடுக 


௪ ப்‌ க சு ட ப்‌ ” ய்‌ ர ம்‌ ந 
அக்கொண்டு வந்து விளையாட்டை அ௮சம்பிக்கவேண்டும்‌. 


21. கழுகுகஷம்‌ கோழிக்குஞ்சுகளும்‌ 


பிட ட்‌ ரகக அத்தி எட படட ப்ட்‌ 

ர டை கானகு கானகுமபரகளாக நீ றகவைக்க ௨ம்‌. 
சாக்கு பேர்களும்‌ ஒருவருக்குப்‌ பின்னால்‌ ஒருவசாக முன்னா 
வீருப்பவரின்‌ இடுப்பைப்‌ பிடித்‌ அக்கொண்டு வரிசையாக 
நிற்கவேண்டும்‌. வேறு மூன்று அல்லத கான்கு பையன்களை 

ஆ! மா [்‌ [்‌ ஷ்‌ ப ௬. ௩ ஜ்‌ ஷ்‌ ௩ 

தனியாக ந ுகவைக்கவம்‌. “ர௦ என்றதும்‌ கனியாக நிறப 
வர்கள்‌ ஓடி. கால்வர்‌ சால்வசாக நிநகும்‌ கடைசிப்‌ பையனின்‌ 
இடுப்பைப்‌ பிடிக்கப்‌ பிரயத்தனப்படம2வண்டும்‌. முன்னால 


பன 
தி 


ன 


ற்பவன்‌ கைகளை பக்க. களில்‌ நட்டி அவாகளை த தடுக்க 
5 ்‌ ௯. * ன்‌ ௪ ம்‌ ௪ ௬ ய்‌ 
மவண்டும்‌. (கைகளால பிடிக்கக்கூடாது) கடைசிப்‌ பைய 
்‌ ர்க ்‌ ஆ, ன ப்‌ ய்‌ 
னின்‌ இடுப்பைப்‌ பிடி த விட்டால்‌ வரிசையின்‌ முன்னால்‌ 


நிற்பவன்‌ கனியாகப்‌ போய்விடவேண்டும்‌. 
22, தொங்கு (11812 182) 12-30 


(இர்த விளையாட்டை மரங்கள்‌ ஆடர்ந்த இடத்தில்‌ 


உல்ல ஆ. 0 
அலை பார்‌ 0 தல 


யாட முடியும்‌.) 


ப ௪ ௯. அஆ ௮ ௬ 
யவைகள்‌ உளள இடத்தில்கான்‌ விளை 


72 ்‌ த்‌ க ன்‌ 2 1 இதல த்‌ ). | (ட ளை 
ப்ளளைககாத்‌ தனததனியாக நற்கவைதது ஒருவ 
௬. சட இ க்ஷ ட்‌ புஸ்‌ ன்‌ [! தி ச்‌ 
உத்தயாளாக நியமிக்கவம்‌. 0' என்றதும்‌ உத்தியாள 
௬ ள்‌ ம்‌ ச ப்‌ ல சர ய்‌ ப “5 ௪ ௬ ம்‌ 
மற்ற பையன்களைதி அரத்தித்‌ கொடலவேண்டும்‌. பையன்‌ 
்‌ ம்‌ ஆ. ்‌்‌ அம்‌ ர்‌ ௯ ன ஆ. ச 
கள தப்பித்துக்ம வங்ம் ப்பு கற்காக ட்ட. மரக்களை அல்‌ 
ர (2 இர ்சு [01 ன்‌ ன்‌ கத்‌ ன்‌ 
லது வேறு ஏதாவதொன்றைப்‌ பிடித்த தொங்கிக்கொள்ள 


மவண்டும்‌. அப்படித்‌ தொங்காமல்‌ உத்தியாளால்‌ தொடப்‌ 


்‌] ன்‌ உட ரூ ்‌] ்‌ 
படடவன உதத யான ரகமழமவ ண்டும, 
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குறிப்ப --ஒரு பையன்‌ தொங்கிக்‌ சொண்டி.ருல்கும்பொழுன்‌ அள 


ணை ப பி௦ க்ு மற்றவ ன்‌ மி. சாங்க 7 இனி ரான, 
23, கிராஸ்‌ டக்‌ (ப ௨2) 12-15 


பிள்ளைகளைக்‌ குறித்த எல்லைக்குள்‌ நிற்கவைக்கவும்‌. ஒரு 

வணை ப வி கி மிக்‌ ்‌்‌ ன்‌; ர [] டது ( 5 த டி / ்‌ 

அக நியமிக்கவும்‌, 70' என்று சொன்னவுடன்‌ 

11 மற்றவர்களைத்‌ அரத்தித்கொடமவண்டும்‌. அப்படித்‌ 

அரத்தும்‌ பொழுது 11 க்கும்‌ 11, ஆல்‌ அர ததப்படுகிற 

வனுக்கும்‌ மத்தியில்‌ ஒருவன்‌ குறுக்கே ஓடிவிட்டால்‌ '!(” 

குறுக்கே ஓடினவனை ௪ துரத்தவேண்டும்‌. பிள்ளைகள்‌ இந்த 

மாதிர்‌ திரியாக அடிக்கடி, சூ றுக்கே ஐஓடி.க்கொண்டிருர்‌ தால்தான்‌ 

விளையாட்டு ஈன்ராக இருக்கும்‌. தொடப்பட்டவன்‌ 111” 
அ.கவவேண்டும்‌, 

24. குதிரையும்‌ குதிரைக்காரனும்‌ 


(11956 மர்‌ [880 1௨௨) இட்டு 


பிள்லனைகளைக்‌ குறித்த எலலைக்குள ஜோடி, ஜோடியாக 
நிற்‌ றக வைக்கவும்‌, ஒரு ஜோடியை 11 ஆக நியமிக்கவும்‌. 
(டி. என்று சொன்னவுடன்‌ ஓவ்வொரு ஜோடியிலும்‌ 
ஒருவன்‌ கு௫ிரை எறிக்கொள்ளவேண்டும்‌. '70' என்று 
சொன்னவுடன்‌ '11' ஜோடி மற்ற ஜோடிகளை த்‌ துரத்தித்‌ 
தொடவேண்டும்‌. 11 ஒரு ஜோடியைத்‌ த 
விளையாட்டை சிறுத்த மேலே ஏறி வந்தவாகளைக்‌ குதிரை 
களாகவும்‌, ' சூதிசைகளை மேலே ஏறும்படியும்‌ செய்து. 
தொடப்பட்ட்‌ ஜோடியை '11' அக நியமித்து விளையாட்டை 
ஆ £.ம்பிக்கவம்‌, 


குநிரை (24௦11 182) 12-0௦ 


ம அன்னி ச. ல்‌ ட ட்‌ 4 இறுதில்‌ 5 4 ்‌ 
பிள்ளைகளை க்‌ குறித்த எல்லைக்குள்‌ நிறக வைகவும்‌, 


ஒருவனை 11 ஆக நியமிக்கவும்‌. “0௦' என்று சொன்ன 


டச்‌ 


வுடன்‌. 1 மற்றவர்களைத்‌ அர த்திச்‌. தொடவேண்‌ டம்‌. 
பையன்கள்‌ குப்பித்துச 
- கொள்வதற்காக, ரத்தப 
படுகிறவன்‌ யாராவது ஒரு 
வன்மேல்‌ குதிரை ஏறிக்‌ 
கொள்ளவேண்டும்‌. (இரந்த 
விளையாட்டில்‌ துரத்தப்‌ 
படுகறவன்‌ ஓடிவரு ம்‌ 
பொழுது அவனுக்குச்‌ 
சகாயமாகக்‌ குணிந்து 





குகிரை 


கொடுக்கவேண்டும்‌.) தொடப்பட்டவன்‌ ப்தி ஆகவேண்டும்‌. 


முன்னிருந்த 1 பிள்ளைகளுடன்‌ சேரவேண்டும்‌, 


% 


26. பச்சைக்‌ குதிரை (12௩ 1008 13ஜு ஈ5-30 


பிள்ளைகளில்‌ இரண்டு பேரைத்தவிர மற்றவர்களைச்‌ 
சுமார்‌ நாண்கு, நான்‌ கடி தூரத்தில்‌ ஒரே வட்டமாக வலது 
பக்கம்‌ பார்த்து நிற்கவைக்கவும்‌. ஒவ்வொருவரும்‌ குனிந்து 
முழங்கால்களில்‌ கைகளைவைத்துக்கொண்டு நிற்கவேண்டும்‌. 
வெளியே நிற்கும்‌ இருவரில்‌ ஒருவன்‌ யர” (ஒடுகிறவன) ; 
மற்றவன்‌ (112501 (அ.ரத்‌ துகிறவன்‌), (70' என்று சொன்ன 
வடன்‌ “ரேஷ்‌”, போர ஐக்‌ அரத்திகத்‌ தொடவேண்டும்‌. 
(வட்டத்திற்கு வெளியே சுற்றி ஓடவேண்டும்‌) “]8யடுப௦ட 
தப்பித்துக்‌ கொள்வதற்காக குனிந்திருக்கும்‌ ஒருவன்மேல 
ப “சைக்‌ குதிரை காண்‌ (9 டத்தில்‌ நின்‌ [கொள்‌ 1 த 

பிச்சை கூத்‌ ௦2. த்‌! 02] [0- அ௦த்‌ இ ஜிஜி (9 ௮ ரால்‌! 

வேண்டும்‌. தாண்டப்பட்டவன்‌ '1₹பட0௦” ஆகவேண்டும்‌. 
11 தொ ட்டுவிட்டால்‌ 11) கயபா ஆகவும்‌, பள்‌, “11 


ய்‌ ்‌ ்‌ ம்‌ 
ஆகவும்‌ மாறவேண்டும்‌. 


ப 15 


குறிப்பு--இதே விசாயாட்டைப்‌ பிள்ளைகளை வட்டமாக நிறுத்தி 
விளையாடுவதங்குப்‌ பதிலாக, தனிக்தனியாக நிறுத்தியும்‌ லிசா யாட 


லாம, 


மே எழுதப்பட்டிருக்கும்‌ விளையாட்டுகள்‌ முன சொல்‌ 
லிய விளையாட்டுகளுடன்‌ சேர்க்கப்படாமல்‌ தனியாகப்‌ 
பிரித்து எழு தப்பட்டிருக்கின்‌ றன. ஏனென்ளால்‌ இப்படிப்‌ 
பட்ட விளையாட்டுகளை மண்‌ தரையில்‌ விளையாடினால்‌ பையன்‌ 
களின்‌ அடைகளும்‌ சரீரமும்‌ அழுக்குப்‌ படிந்லுவீடும்‌. 
அகையால்‌ இந்த விளையாட்டுகளைப்‌ பல்‌ தரையிலும்‌, 


வகுப்பு அறைகளிலும்‌ விளையாடுவதே கலம்‌; 


27. ஆமை (1பா116 182) 15-30 


்‌ 


பிள்ளைகளை ஒரு குறித்த எல்லைக்குள்‌ நிற்கவைத்து, 
ஒருவனை '!1( ஆக நியமிக்கவும்‌. “6' என்றதும்‌ '11' மற்ற 





ஆ 0 


வர்களை தீ அரத்தித்தொடவேண்டும்‌. 1 க்குப்‌ பிள்சாகன்‌ 
சுப்பிக்க வேண்டுமானால்‌ மு.௨ல்‌ படுத்து, சைகளையும்‌ கால்‌ 


களையும்‌ தரையில்‌ படாமல்‌ தாூக்கக்கொள்ள வேண்டும்‌. 
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படி.ச்செய்‌! 11 அல்‌ தொடப்பட்டவன்‌ 11 அக 
இபபடி.௪ சயயாமல ஆல மெதொடபபட்டவ ஆ, 


வேண்டும்‌. 
28. நமஸ்காரம்‌ (பிரம்ம 182) 10-40 


பிள்ளைகளைக்‌ குறிக்க எல்லைக்குள்‌ நிற்கவைத்து, ஒரு 


வனை '11' (உத்தியாள்‌) ஆக நியமிக்கவம்‌. “மே” என்றதும்‌ 
11' மற்றவர்களை க்‌ தூரத்தித்கொடவேண்டும்‌, உத்தியாள்‌ 
கொட வரும்பொழுது பையன்கள்‌ கைகளை நிலத்தில்‌ 
ஊன்‌ றி நெற்றி நிலத்தில்‌ படும்படி. தமஸ்கரிக்கவேண்டும்‌. 
இப்படிச்‌ செய்யாதவனை 11 தொட்டுவிட்டால்‌, தொடப்‌ 
பட்டவன்‌. 11 ஆகவேண்டும்‌. முன்னிருந்த 11 பிளளை 


ட 5 0 க ்‌ [்‌ 
கருடன்‌ (சேரவேண்டும்‌. 


29, குட்டிக்கரணம்‌ (1₹௦11 கென 182) 10-40 


7 ர்‌. 2 சு ப்‌ இ ௪ சு 2 அடத [. கூ ௪ ்‌ 
பிள்ளைகளைக்‌ கூ த்த எலைககுள நற்கவைதது, ஒரு 
வனை 11' ௮௧ நியமிக்கவம்‌, 00' என்று சொன்னவுடன்‌ 
ரா ்‌ ்‌ [2 ்‌ ப்‌ ப டவதி ய்‌ ப ப்‌ 
1(' மறறவாகளைத அ ரத்திக்கொடவேண்டும்‌. பையன்களை 
11 தொட வரும்பொழுது ஒரு குட்டிக்கணம்‌ போட 
வேண்டும்‌. குட்டிக்கரணம்‌ போடாவிட்டால்‌ 11% தொட்டு 


விடுவான்‌. அப்படித்‌ தொடப்பட்டவன்‌ '11' அகவேண்டும்‌. 


30. வண்டிச்சக்கரம்‌ (போ 100]) 12-30 


மூன்‌ விளையாட்டுப்போலவே: ஆனால்‌ பிள்ளைகள்‌ தப்‌ 
பித்துக்‌ கொள்வதற்குக்‌ கரணம்‌ போடுவகற்குப்‌ பதிலாக 
(பக்க வாட்டத்தில்‌ ஒவவொாரு கையை முதலில்‌ ஊன்‌ றி 
கால்களை மேலே தாக்கப்‌ புக்க வாட்டத்தில்‌ ஒவ்வொரு 
காலாகத்‌ தரையில வைத்து நிற்கவேண்டும்‌) “வோர்‌ ஏற்கவி' 


ஞ்‌ ப்‌ 5 ட்‌ ்‌்‌ 
செய்யமவண்டும்‌. 
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91, முதுகுக்கு முதுகு (13௨௦% 1௦ 12௦௦6 182) 
ஒரு குறிக்க எல்லைக்குள்‌ பிள்ளைகளை ஜோடி ஜோடி 


யாக முறனுகுக்கு மூறதூகு ' திரும்பி பின்புறமாக கைகளைக்‌ 


௩ மகக பி ஷா 20 ச பாத ( 7 
மகாரகுது நிறகவைக்கவும. ஒரு தொடியை 11' அக நிய 


௮) 





மேதுகுக்கு முதுகு 


மிக்கவும்‌.  6௦' என்றதும்‌ “11' ஜோடி மற்ற ஜோடிகளை 
அரத்தித்‌ தொடவேண்டும்‌. கொடப்பட்ட ஜோடி. 11 ஆக 
வண்டும்‌. 
குறிப்பு .ோ.கள்‌ பச்கங்களில்‌ குதி துக்‌ குதித்து ஒரிவ து சுலப 
மாக இருக்கும, 
42. நூரங்கு டேக்‌ (14௦110: 182) 12-30 


க்‌ 
பிள்ளைகளைக்‌ குறித்‌ தத்‌ நிற்கவை தது, ஒரு 

வனை 11 ௭ தட்டு க்கவம்‌. “20' என்று சொன்னவுடன்‌ 

1” நான்கு கால்களில்‌ (கை இரண்டு, கால்‌, இரண்டு) 

கடந்து மற்றவர்களைச்‌ அரத்திக்‌ தொடவேண்டும்‌. கையி 
2 








து. தகொடலாம்‌, கொடும்பொழுது 


[அன்ன 


[அ 
லாவது, காலிலாவ 


ஏதாவது மூன்று கால்கள்‌ தரையில்‌ இருக்கவேண்டும்‌. 


௪ ப்‌ ட ர்‌ % ல] அ. ட்‌ ௪ 
தொடப்பட்டவன ப தன்‌ சோர்‌ அகொண்டு, இண்டு 





குரங்கு மடக்‌ 


பேருமாக மற்றவர்களை. ஈறன்சொல்லிய மடீரகாரம்‌ தொட 
ட ்‌ கல ரக (ட்ப ப்‌ ்‌்‌ ப 2 

௪௧) 4) [. ஸு ட்‌ ்‌ ட்‌ ௪ . 
மவண்டும, கடைசகுயாகத கொடப்படுகிறவன்‌ கெட்டிக்‌ 
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காரன்‌. 


ட] 


01) 75-5௦ 


39. குருவும்‌ சிஷ்யர்களும்‌ (போப பாம்‌ 1)150 


்‌ குறித்த எல்லைக்குள்‌ நிற்கவைத்து ஒரு 





பசளொளைகளை 


ஓஒ 


வனை '!(' (குரு) ஆக நியமிக்கவும்‌. “60” என்று சொன்ன 
வுடன்‌, 11' மற்றவர்களைக்‌ அுரத்தியாராவது ஒருவன்‌ தலை 


க பல்‌ ஐல] ப ்‌ ௦ ்‌] க ட்‌ ்‌ 0 
யின்மமேல்‌ கையை வைக்கவேண்டும்‌. அப்படிக்‌ தலையின்‌ 


[ல [ உ ந ்‌ ்‌] வ்‌ ்‌ ந 
மேல்‌ கை வைக்கப்பட்டவன்‌ குருவுடைய சுஷ்பன்‌ அக 
௫ ௪ ஓ ஸு [.] ட்‌] % ்‌. (0 ம த ன்‌ ட்‌ ்‌ ்‌்‌ 
வேண்டும்‌. சிஷ்யன்‌ மற்றவர்களைக்‌ அுரத்திப்‌ பிடித்துக்‌ 


டு * புக யப்‌ ட டது அல, ௪ 2 ப்‌ ௩. 
ககாள்ள ம்‌. குரு போய பிடித்துக்கொளளப்‌ பட்டவ 
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னுடைய கலையில்‌ கையை வைத்து அவனையும்‌ துஷ்யனாக்‌௬க்‌ 
கொள்ளவேண்டும்‌. சிஷ்யர்களுக்குப்‌ பையன்களைப்‌ பிடித்‌ 
அக்கொள்ளத்கான்‌ அதிகாராமம. யொ ழிய அவர்கள்‌ தலையில 
கை வைக்க அ.இகா மில்லை. சிஷ்யனால்‌ பிடிபட்டவன்‌ தலை 
யில்‌ குரு கைவைத்த பி றகுூகான்‌ அவன்‌ இஷ்யனாவான. 


கடை இியில்‌ இஉடைப்பவன கெட்டிக்க ர்ர்ன 


அத்தியாயம்‌ 3 


த்‌ .... நானுவித விகாயாட்டுகள்‌ 


(1115081006 கொரு) 


1, இடம்‌ மாற்று (18 பர: பே வரதஞ்‌ ர5-35 


௨ 


கபடு ்‌ ய்‌ ௧ ரு இ ன்‌ ப 
[3 வாக ளை பட்டடறா த. --இ.ரமி த்‌ அ வர்மிசு/ ப] ரத2த நமா 
ச ச ்‌ ப்‌ ப ்‌்‌ ட்‌ ௪ உ ர ௬ 
செல்லச்‌ செய்யவும்‌, லராவனை வட்டத்திற்கு மத்தியில்‌ 
ட்‌ த்திற்கு மத்‌ 
்‌ ப ்‌ ஒ க, பட ்‌ ஒர 2. [்‌ 
ஒரு காலில்‌ நிற்கவைக்கவும்‌. மத்தியில்‌ பவன்‌ ஏதாவது 
இரண 2] நமபரைச்‌ (௬௪  கம்பபையம்‌ அங்குள்ள ஈம்பருக்கு 
ர ்‌ ௫. க *. ள்‌ ன கி ர ௬ ்‌ டி ௫ டி ச ட ்‌ ந 
மேல்பட்ட நம்பரையும்‌ சொல்லக்கூடாது.) சொல்லேவேண்‌ 
௫ இ ௪ ்‌ ் % ர க்‌ ௬ | ன ன ர்‌ ர்‌: க ( ப்‌ 
டும்‌. இந்த ஈம்பர்கொண்ட இருவரும்‌ இடங்களை மர ற்றிக்‌ 
[.] 5 ட்‌ ௬ ்‌ ்‌ [. ௬ ன 
கொள்ள வேண்டும. அவாகள்‌ ஓ மிம்பெர முது மத்தி 
்‌. ட்‌ ்‌. ர்‌ ன. ப்‌ ஆ: ௪ ஐ 
யில்‌ நிற்பவன்‌ காலியான இரண்டு இடத்தில்‌ ஒரு இடத்‌ 
ட கல்‌ ்‌] த 7 0. ர. டக்‌ ன ட ல்‌ 
திற்கு நொண்டி அடி.க்௮ுக்கொண்டு மற்றவன்‌ வருவதற்குள்‌ 
ம 2 ன ன தத்‌ ட ்‌ 5 சி டத 
சேசவேண்டும்‌. யாருக்கு இடம்‌ இலலையோ அவன்‌ மத்து 
% 
்‌ ர்‌ ய்‌ அக ்‌ ( ௫ ட்‌ ஸு நத ட்‌ 2 
யில்‌ ௨2) கா: லில்‌ நின்று விளையாட்டைத்‌ அநதுமப்‌ ஆரம 


பிக்கவும்‌. 


20) 
2. ஓநாயும்‌ ஆடும்‌ (53% 011 ௨ம்‌ (0௨4) 15-40 


பிள்ளைகளில்‌ இருவரை த்தவிர மற்றவர்களைக்‌ கைகளைக்‌ 
கோர்த்துக்கொண்டு வட்டமாக நிற்க வைக்கவும்‌. இரண்டு 
பிள்ளைகளில்‌ ஒருவனை ஓராயாகவும்‌, மற்றவனை ஆட்டுக்குட்டி 
யாகவும்‌ நியமிக்கவும்‌. “0' என்றதும்‌ ஓநாய்‌ ஆட்டுக்‌ 
ம்‌ ம்‌ ன்‌ ல்‌ ௬ ப்‌ 4 க்‌ ரு ப்‌ ட்‌ 
குடடியைத அாச்திச்‌ கொடலவேண்டும்‌. வட்டத்தில்‌ நிற்‌ 
சூம்‌ பையன்கள்‌ ஆட்டுக்குட்டிக்கு வெளியே போகவும்‌, 
உள்ளே வரவும்‌ வ௫௪இ கொடுக்கவேண்டும்‌. ஓநாய்க்கு வழி 
கொடுக்காமல்‌ கைகளால்‌ தடுத ௮க்கொள்ளவேண்டும்‌. ஓகாய்‌ 
ஆடிக்‌ குட்டியைக்‌ கொட்டுவிட்டால்‌ வேறு: இருவரை ஓகா 
யாகவும்‌, ஆட்டுக்குட்டியாகவும்‌ நியமித்து விளையாட்டை 
அரம்பிக்கவும்‌. 
குறிப்பு: வ ட்ட தீதில்‌ நிற்கும பிள்ளைகள்‌ சமயாசமயங்களில்‌ ஓகாய்க 
கும்‌ இடம்‌ மகொடுககவேண்டும்‌. ஓகாய்‌ கைக்குள்‌ அழைந்து ஓடலாம்‌. 
ஆனால்‌ வகைகளைத்‌ தாண்டிக்கொண்டு ஓடக்கூடாது. இக்கு விளையாட்‌ 
பூற்கு “எலியம்‌ பூனையும்‌' அல்லது புலியும்‌ ஆடும்‌” என்றும்‌ பெயர்‌ 


இகாடுக்கலாம. 


3. நொயும்‌ ஆடும்‌ 


(0174 வரம்‌ (௦௨4-/கார்எர்மாட்‌ 15-40 


முன்‌ விளையாட்டுப்ப்பாலவே-- அனால்‌ வட்டத்தில்‌ நிற்‌ 
சூம்‌ பிள்ளைகள்‌ கைகளைக்‌ கோர்த்துக்கொண்டு நிற்கக்‌ 
கூடாது. நட்டுக்குட்டி போனவழியேகான்‌ ஓநாய்‌ போக 
மவண்டும்‌. ஆட்டுக்குட்டி. இருவருக்கு மத்தியில்‌ புகுந்ததும்‌ 
அவனிருவரும்‌ கைகளைக்‌ கோர்தீதுக்‌ கொள்ளவேண்டும்‌. 
இக்த வழிமீ்ய ஆட்டுக்குட்டி இரும்ப நுழையக்கூடாது. 
கைகள்‌ கோர்துதிருக்கும்‌ வழியாகத்தான்‌ ஓராய்‌ ஒடவேண்‌ 
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டும்‌. ஓநாய்‌ ஆட்டுக்குட்டியை த்‌ தொட்டுவிட்டால்‌ வேர. 
இருவரை நியமிக்கவும்‌. 


4. சிங்கம்‌ (11௦0) 16-40 


பிள்‌ ளகளில்‌ ஒருவனை த்‌ தவிர மற்றவர்களைக்‌ கைகளைக்‌ 
கோர்த்துக்கொண்டு வட்டமாக நிற்கவைக்கவும்‌. தனியாக 
. ச்‌ ரீ ட்‌ உ டி ட புல (ு ்‌ டி ல்‌ ய்‌ ம்‌ 
நிற்பவன்‌ :இிங்கம்‌'. இங்கத்தை மத்தியில்‌ நிற்கவைக்கவும்‌. 
௦ ஏன்றறும்‌ அங்கம்‌ வட்டத்திற்கு வெளியே தப்பி ஓடப்‌ 
பரெயத்கனப்படேண்டும்‌. மற்றவர்கள்‌ அதற்கு இடமி 
கொடுக்கக்கூடாது. இங்கம்‌ தப்பி வெளியே ஓடிவிட்டால்‌ 
எல்லோரும்‌ சேர்ந்ு சங்கத்தைத்‌ துரத்திப்‌ பிடிக்கமவண்‌ 
டும்‌. எவன்‌ முகலில்‌ இங்கத்தைப்‌ பிடிக்கரானோ அவனைச்‌ 
சிங்கமாக வைத்து விளையாட்டை ஆசம்பிக்கவும்‌. 
குறிப்பு.--எங்கம்‌ கைகளின்‌ உதவியால்‌ சுற்றி நிம்பவர்களின்‌ கைகளே 
அறுதி துக்கொண்டு ஓட£கூடாது. இகத விளையாட்டிற்கு 'வட்டததிக்‌ 
குள்‌ மாடு (0/1! 10 14௦ 1112) என்றும்‌ சொல்லலாம்‌. 


௮. சிங்கம்‌ (1101) 75-௦0 


ட்‌ விஃ ப்‌ ப்‌ ௮௨) 5 ட % அ ட்‌ ஓ 
மூன விளையாடடுப போலமவகான) ஆலை சுஙகததை 
யார்‌ முதலில்‌ தொடுகிரனோ அவனைச்‌ சங்கம்‌ கன்‌ ராகில்‌ 
மூன விலயாடின. இடம்வரை தூக்‌ வரவேண்டும்‌. மற்ற 
வார்கள்‌ அவர்களுடன்‌ கொடா்ந்து நொண்டி அடித்து வத 
வேண்டும்‌. முதுகில்‌ ஏறி வர்தவனைச்‌ இங்கமாக வைத்து 
விலையாட்டை ஆரம்பிக்கவும்‌. 


6. காலி இடத்திற்கு ஓடு (111112 ௦ 0) 10-10 


[செனைகளில்‌ ஒருவனை த்தவிர மற்றவர்களை உள்பக்காக 
பார்த்து வட்டமாக நிற்கவைக்கவும்‌. 0 என்றதும்‌ தனி 


யாக நிற்பவன்‌ வட்டத்தைச்‌ ஈற்றி ஐடி ஒருவன்‌ மு௮கைத்‌ 


9௮ 


ன ணகி 





கட்டிவிட்டு ௨௨ வண்டும்‌. கட்டப்பட்டவன மூன்‌ ஒஒஷண 

வலுக்கு எதர்ப்பதமாஃ வட்டத்தைச்‌ சத்தி டவேண்டும்‌. 

காலியான இடத்திற்கு எவன்‌ பிந்தி வருகிஞுனே அவனை 
8 த ௩ வல்‌ டி 


/ 


“11 அக நியமிக்‌ விளையாட்டை ஆசம்பிக்கவும. 


க்‌ (ஒக 1லு 15-30 


வ்‌ 
அ 


இின்னாகளில்‌ ஒருவனை ௧ கவர மத்தவர்களை வட்டமாக 
மூனகை வெளிப்பக்கம்‌ காட்ட நிதிகவைக்கவம்‌. சணியாக 
கிறைவன்‌ ஒட்ட சு்கைச்‌ ௬றறி ௦ லட. ஒருவன முனலுகைகு கட்டி 


விட்டு, கொண்டி அடி கதுக்கொண்டு வட்டக்கைச்‌ சுத்திவர 


வேண்டும்‌. கட்டப்பட்டவன்‌ அகே திசையில்‌ கொண்டி 





ய்‌ ஞி டட ௯ ஆ ஆ ௩ 
அடி தஅப2பாய்‌ முதுகைக்‌ *கட்டினவனை ஒரு சுதறு வகு 
ம த்‌ ்‌ ௩ ௨ ௬. ௬ - | 
வதத்குள்‌ கொடவேண்டும்‌. கொடானீட்டால்‌ கொடம்‌ 
்‌ ம ண கவண்‌ ணக அணைகளை அ ௮ க 1-3 
பட டவல முமைுய்கவனைபமயால வறு ஒருவன்‌ மூனகல 


௦ ட நரதாதம ௮ ஜட தட 0 உட வி ட்‌ ச ஆ 
காடு மூனமயால வலனளயாட ௦ வணடும. 


8. நமண்காரம்‌ (0௦ம்‌ 340 0ரவு 15-6௦ 





மபிளளைகளை வட்டமாக உளபக்கம்‌ பார்தது கிதக 
ம்‌ ன்‌ டை ன்‌ ௩ 
வைக்கவும்‌. ஒருவனை வட்டத்திற்கு வெளிய நிறுத்தவும்‌. 


2௦: என்ததும்‌ வெளிய நிந்பவன்‌ வட்டத்கைச்‌ சுத்தி 
ஒடி, ஒருவனை டடண்த்த கட்டிவீட்டு வேகமாக ஓடஉவேண்‌ 


இம்‌. தடடப்பட்டவன்‌ ஆடீனவனுக்கு எ௫ரப்பக்கமாக வட்‌ 


4 ௧ ்‌ ட்‌ ₹35 க னு * சூ 
உத்தைச்‌ சற்ற உடவேண்டும்‌. இருவரும்‌ எக்குக்கும்‌ இடத்‌. 
இரு ஸ்‌ ௯ பஸ்‌. ன்‌ ்‌்‌ ்‌்‌ ஷி அரு ஹு. ௯ ௯.௬ 
தில்‌ இருவா கைகளயம்‌ கொர்‌ தினுக்கொண்டு “கமஸகாசம 


ச்‌ 


* 


கமஸ்காரம்‌', *கமஸ்காரம்‌' என்று கன்னாகக்‌ குணிக்து. 
க்‌, ப்‌ ௯. ர்‌ ௬ க்‌ ௬ இ) ௯ ௯ 
கூனள்க அ மூன்று தசமாஒகா லல ௫டடுக காலியான இடு 
த லக்‌ அடி *. டப ப்‌ ன்‌ 6: ௯. 
இற்கு கு டவண்டும்‌. ௪17 ருக்கு இடம்லல 722 ஃபாகததோ | 


எ வ 


ட வன. ஷூ ௯. ரூ ௬. 
அவன முன2பால்‌ ஓடி வேவேஜனொருவர்‌ மூனுகைக தொட்டு 


னு 


விளையாடவேண்டும்‌ 
லஊாயாடஃவணூம. 


குறிப்பு... சந்திக்கும்‌ இடத்தில்‌ வேறு ஏதாவது (தோப்பு ்‌ தரணம 


(ந) ்‌. ௪ ர ன 4 ன்‌ 
(டம்தல பன) செய்யச்‌ மிசொால்லலாம்‌, 


9, நரியும்‌ கோழிக்குஞ்சுகஞம்‌ 
(10% ௨ம்‌ சோனா) 6-8 


பிள்ளைகளில்‌ ஒருவனை “11 ஆக நியமிக்கவும்‌. மறற 
ச ஐ... ச்‌ 2. ட ல. *. ந. ப ்‌ ஒ. ள்‌ [.] ன்‌ 
பிளெளைகலை ஒருவருக்குப்‌ பின்‌ ஒருவராக நிற்கவைத்து, ஓவ 


வொருவனையும்‌ கனக்கு முன்னால்‌ நிற்பவனின்‌ இடுப்பைப்‌ 


பிடி தீதுக்கொண்டு நிற்கர்செய்யவும்‌. வரிசையில்‌ முன்னால்‌ 
நிற்பவன்‌ பெட்டைக்மீகாழி: பின்னால்‌ இருப்பவர்களெல் 


மலாரும்‌ கோ [நிக்குஞ்சுகள்‌, கனியாக நிற்பவன்‌ “கரி. 





ஈறியம்‌ கோழி்முஞ்சுகளும்‌ 


கரியைப்‌ பெட்டைக்‌ கோழிக்கு முன்னால்‌ நிற்கவைக்கவும்‌. 
(௦. என்றதும்‌ நர்‌ ௧.௨ சியிலிருக்கும்‌ மகா [நிக்குஞ்சை 
ஓடித்‌ தொடவேண்டும்‌. பெட்டைக்கோமி கைகளைப்‌ பக்களங்‌ 
பே ்‌ 

கில்‌ விரி கீதுக்கொண்டு நரியைவிடாமல்‌ கடுக்துக்கொள்ள 
வண்டும்‌, கோழிக்குஞ்சுகள்‌ இடுப்புகளை விடாமல்‌ பெட்‌ 


டைக்‌ கோமிக்குப்‌ பின்னால்‌ ஓடிக்கொண்டிருக்க வேண்டும்‌. 
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ரல்‌ ௪ ்‌ ௪ ய்‌ ப ்‌ ரூ ்‌ 
கடைசிக்‌ கோழிக்குஞ்சு ஈரியால்‌ தொடப்பட்டால ௦வது 
ஒருவனை நரியாக வைத்து விளையாட்டை ஆரம்பிக்கவும்‌.  - 
குறிப்பு--கோழி ஈகரியை4்‌ கைகளால்‌ தடுஃகலாமேயொழிய பிடிக்கக்‌ 
கட்டாது. 
10. பிரம்பைப்‌ பிடி ச்ட்‌ (116 கரல 12-3௦ 


பிள்ளைகளை வட்டமாக உள பக்கம்‌ பார்‌ தது நிற்கவைக்க 


வொ 


வும்‌. பிள்ளைகள்‌ வரிசையாக நம்பர்‌ சொல்லவேண்டும்‌. ஒருவ 


னிட ததில்‌ ஒரு "யாம்‌ (சுமார்‌ நான்கு அடிச்‌ தடி) கொடுத்து. 
அவனை வ டதிலிது நிற்கவைக்கவும்‌, இவன்‌ அந்தத்‌ தடியை 
வட்டத்தின்‌ மத்இயில்‌ செங்குத்காகக்‌ தரையில்‌ ஊன்‌ றிப்‌ 
பிடி கீதுக்கொண்டு, வட்டத்தில்‌ நிற்பவர்களின்‌ ஏதாவது 
ஒரு நம்பரைக்‌ சொல்லித்‌ தடியை விட்டு விடவேண்டும்‌. 
இந்த நம்பர்‌ கொண்டவன்‌ தடி. தீமே விழுவதற்குள்‌ ஓடி. 
அந்தக்‌ தடியைப்‌ பிடிக்கவேண்டும்‌. பிடிக்காவிட்டால்‌ 
இவன்‌ மத்தியில்‌ நின்று தடியை மான்போல்‌ பிடித்து 
வேறு நம்பரைக்‌ கூப்பிடவேண்டும்‌. பிடித்து விட்டால்‌ 
முன்னிருந்தவே மத்தியில்‌ நின்று விளையாட்டை ஆரம்‌ 
பிக்கவேண்டும்‌. 

௪ ர்‌ மவ்த்‌ ட ரர லம்‌ ட முடிபாவிட்டால்‌ வட்டக்‌ 


1]. பெயரைக்‌ கூப்பிடு (88௦௨ வேலு 16-60 


பிள்ளைகளை இசண்டு கட்சிகளாகப்‌ பிரித்துச்‌ சுமா ர்‌ 
30 அடி தூரத்தில்‌ உள்பக்கம்‌ பார்த்து நிற்கவைக்கவும்‌. 
11 ஐ மத்தியில்‌ நிற்கவைக்கவும்‌. *]4' ஒரு வரிசையிலிருப்‌ 
பவன்‌ பெயரைக்‌ கூப்பிடவேண்டும்‌. இவன்‌, எதிர்க்கட்சி 
யில்‌ இருப்பவர்களில்‌ ஒருவன்‌ பெயரைக்‌ கூப்பிட்டு, இரு 
வரும்‌ இடங்களை மாற்றிக்கொள்ளவேண்டும்‌. 11 இவா 


2௦ 


பட சிந்த படல்‌ 2) 5. ட ர உட்க ரூ ட்‌ க த்க ஷு, ்‌ 2 
கலரில்‌ ஒரவன து ம்‌ ழ்‌ ஜ்‌ து ஸ்‌ தாட௦வண்‌ (ம. தர கி்‌ 


ப 0௮ அதத்‌ 





பெயரைம்‌ கூப்பிடு 


பட்டவன்‌ 1]1' ஆகவேண்டும்‌. தொடாவிட்டால்‌ மன்னி 
ருந்கவனே நிதி ஆக இருநது விளையாட்டை ஆரம்பிக்கவும்‌. 
12. நினைத்தது என்ன? (பே 1242) 16-10 
ளொளைகளை ந, 13 என்று இரண்டு கட்சிகளாகப்பிரி தது 
இசண்டு கட்சிக்கும்‌ இடையில்‌ சுமார்‌ 6 அடி அர மிருக்கும்‌ 
படி. இரண்டு வரிசைகளாக சமதூரத்தில்‌ உள்பக்கம்‌ பார்த்து 
நிற்கவைக்கவும்‌. இரண்டு கட்டுக்கும்‌ பின்னால்‌ சுமார்‌ 4) அடி 
தூரத்தில்‌ இரண்டு ௨ தி்திகளைக்‌ கு றிக்கவும்‌. (&-டீம்‌ மிருகக்‌ 
கள்‌”) &-மஉமிலிருப்பவர்களெல்லாம்‌ ஓன்ஞுகச்‌ சேர்ந்து ரகசிய 
மாக ஏதாவது ஒரு மிருகத்தின்‌ பெயரை நினைத்துக்‌ 
கொண்டு மான்போல்‌ வரிசையில்‌ வந்து நின்றுகொள்ள 
வேண்டும்‌. [5 -டீம்‌ காரர்கள்‌ ஒவ்வொ ர. மிருகமாகச்‌ 
சொல்லி (இங்கமா 7? கரடியா.? என்று) கேட்பார்கள்‌. &டம்‌ 
நினை த்து வந்த மிருகக்தைத்‌ தவிர வேறு மிருகத்தின்‌ 
பெயசைச்‌ சொன்னால்‌ இல்லை--இல்ல--யென்றே சொல்லி 
வரவேண்டும்‌. தாங்கள்‌ நினைத்திருந்த மிருகத்தின்‌ பெய 


்‌ ப 8 3 ்‌ ்‌ 5 ்‌்‌ 
ரைச்‌ சொல்லிவிட்டால்‌ 4-டீம்‌ காரர்‌ உடனே  இரும்பி. 
ட்‌ மசி ச்‌ 
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பின்னால்‌ இருக்கும்‌ உத்‌ இக்கு ட 5-டீம்காசர்‌ 
இவர்களை த அரத்து தித்‌ "தாடவேண்டும்‌. ௨ க்தியைச்‌ சர்‌ 
வதற்குள தொட்டுவிட்டால்‌ ம ெட்பர்ப்ப அதத நத 
ட சேரவேண்டும்‌. பிறகு 13-மஉமை மிருகங்களாக 


வைகு விளையாட்டை ஆரம்பிக்க? ௦வண்டும்‌. 


குறிப்பு, இதே விளையாட்டை மிருகம்‌ பெயரை நினைத தக கொள்‌ 
வதற்குப்‌ பதிலாக பட _கள்‌' தில்லாக்கள்‌, ரயில்வே சம்பெனிகள்‌, ௪ ற்றுப்‌ 
ப ஒமுள்ள இராமங்கள்‌ (1 கலிய பயர்களை வைத்து லிகாயா; டலாம்‌, 
மிருகங்கள்‌, பட்சிகள்‌ பெயரை வைதீது வீகாயசடும்பொரது சாதாரண 
மாக நம்‌ நாட்டிலுள்ள மிருகங்கள்‌, பட்சிகள்‌ பெயர்களையே நினை ததக 


ககாள்ள வேண்டும்‌. 


13. சாப்பாட்டிற்கு நொண்டி அடி 
(11௦0 1௦0 யன) 75-40 


௮ 


பிள்ளைகளை வட்டமாக நி நகவைக்கவும்‌, ஒருவனை [1 

க நியமித்து மத்தியில்‌ நிற்கவைக்கவம்‌ ததியில்‌ நிர 
ஆ. தத மத்துய்‌ றகவைககவம்‌. மத்துயப்ல நிற 
பவன்‌ எதாவது இரண்டு பையன் கருக்கு மத்தியில்‌ கையை 
நீட்டி சாப்பாட்டிற்கு நொண்டி அடிக்துப்போ'? என்று 
சொன்னால்‌, அந்த இருவரும்‌ அளுக்கொரு இசையில்‌ கொண்டி 
அடித்து வட்டக்தைச்‌ சுற்றி மான்னிருந்த இடத்திற்கு 
வக்து சேரவேண்டும்‌. (11' இதற்குள்‌ அந்தக இரண்டு காலி 
யான இடங்களில்‌ ஒன்றில்‌ ஓடி. நின்று ணக டம 
இருவரில்‌ யார்‌ பிந்தி வருகரானோ அவன்‌ மத்தியில்‌ வக்து 


நின்று விளையாட்டை ஆரம்பிக்கவேண்டும்‌. 
14. சாப்பாட்டிற்ரு என்போல்‌ போ 
((7௦ 1,1/800156 10 யன) 15-40 


ச இ இ * ஷ்‌] ௫ ்‌. ௫. 
பிள்ளைகளா வட்டமாக தி றகவைக்கவும்‌. ஒரு டும்‌? 


்‌ க.க ்‌ ஸு * [ஷ்‌ ௩ ப்‌ டம்‌ 
ம்‌ த்திற்கு மத்தியில்‌ நிற்க வைக்கவும்‌, மத்‌இயில்‌ நிற்ப வண்‌ 


ஒர்‌ 


“சாப்பாட்டிற்கு இப்படி! கடந்துபோ”, என்று சொல்லி 
ஏதாவது ஒருவிதமாக நடந்து ஏதாவது இரண்டு யையன்‌ 
களுக்கு மத்தியில்போய்‌ நிற்கவேண்டும்‌. அந்சு இரண்டு 
பையன்களும்‌ ஒவ்வொருவரும்‌ ஒவ்வொரு இரையில்‌ மத்தி 
யில்‌ நிற்பவன்‌ ஈடந்ததுபோல ஈடர்௮ு வட்டத்தைச்‌ சுற்றி 
வரவேண்டும்‌. முன்னிருந்த இடத்திற்கு எவன்‌ பிந்தி வரு 
இருமா அவனை மத்தியில்‌ வைது விளையாட்டை ஆரம்‌ 


பிக்கவு ம்‌. 


குறிப்பு --பிள்ளைசள்‌ ௮தெமாக இருந்து, வட்டம்‌ பெரியதாக இருக்‌ 
தால்‌ வட்டத்தை ஒரு சுற்று சுற்றி வருவதற்குப்‌ பதிலாக 11' காண்பித 
தஅதிபோல நடந்து இருவரும்‌ சந்திக்கும்‌ இட்‌, த்திற்கு வந்ததும்‌ சாதாரண 


2ீமாக ஓழு.க்‌ தங்கள்‌ இடத்திற்கு வரவேண்டும்‌ 
15, ஜோடிகள்‌ (13) 10-10 


பிள்ளைகளை ஜோடி ஜோடியாக முஅகுக்கு மு னசூ 
திருப்பி உட்காரவைக்கவும்‌. உபாத்தியாயர்‌ கன்‌ இஷ்டம்‌ 
மபால்‌ பிள்ளைாககா நடந்‌ அதுபோகும்படி. உத்‌ தி ர்வு 
கொடுக்கவேண்டும்‌. (உ-ம்‌.) வாத்தைப்போல்‌ நட, யானை 
ட. நட, ஈண்டைப்போல்‌ ஈட.) அவர்‌ சொல்லிய 
பிரகாரம்‌ பிள்ளைகள்‌ கம்‌ ஜோடியை விட்டுவிட்டு அங்கு 
மிங்கும்‌ நடந்‌ அகொண்டிருக்கவேண்டும்‌. உபா த்தியாயா்‌ 
விகில்‌ (கல16) கொடுத்ததும்‌, பிள்ளைகள்‌ ஒடி.க்‌ தத்தம்‌ 
மஜாடியுடன்‌ சேர்ந்து உட்கார்ஈ்து கொள்ளவேண்டும்‌, 


கடைசியில்‌ சேரும்‌ ஜோடிக்கு ஏகாவ௮ ஒரு சிறு தண்டனை 


கொடுக்கவும்‌. 
801 மாயா ந 
807 காப-623 100 
*/மயயுமம்‌ மறறம 


36 
16, ராமா கிருஷ்ண (௩0௨ பாம்‌ கரவா 15-4௦ 


பிள்ளைகளில்‌ இசண்டுபேசைக்‌ தவிர மற்றவர்களை வட்‌. 

௫ * ச ்‌ ம்‌] த ச 3 ன்‌] [3 ட ஓ வ 

டமாக நிறகவைக்கவும. இரண்டு பிளளைகளையும்‌ கணகளைக. 
கட்டி வட்ட ததிற்குள்‌ நிறுத்தவும்‌. (ஒருவன்‌ “ராமன்‌; மற்ற 
வன்‌ 'கருஷ்ணான்‌”) '௦' என்றதும்‌ ராமன்‌” கிருஷ்ணனைப்‌: 
பிடிக்க 2வண்டும்‌. அ ட கஷ்டமாக இருந்தால்‌, 
்‌ கிருஷ்ணா ! எங்கே ப அர ட ்‌” என்று கேட்க 
வ ண்ணனிட்‌ கிருஷ்ணன்‌” இங்கேகா ன்‌ இருக்கிறன்‌ என்று 


மீர்‌ மன்‌, 


சொல்லி நகர்ந்து கொள்ளவேண்டும்‌. இந்த சப்தத்தி 

இ) ன்‌ ர த : ய்‌ ௬ பூ (இ? டு ப்‌ % ௪ 
வருக கருவஹணனப படிககமவணடும. சாமன ஏபு 
பொழுது கேட்டாலும்‌, கிருஷ்ணன்‌ பதில்‌ சொல்லவேண்டும்‌.. 
பிடித்து விட்டால்‌ வறு இருவரை நியமிக்கவும்‌. 


குறிப்பு ராமன்‌, கிருஷ்ணன்‌ என்று கூப்பிட்மிக்‌ கொள்வதற்குப்‌ 
பதிலாக மத்தியீல்‌ நிற்பவர்களின்‌ பெயர்களைமே கூப்பிட்டுக்‌ கொள்ளலாம்‌. 
அல்லது இருஷ்ணணிடத்தில்‌ நோற்வில்‌ (விரல்‌) கொடிச்து அடிக்கடி 


ஊத்‌ சொல்லலாம்‌. 


17. ஈக்களும்‌ சிலந்திப்‌ பூச்சியும்‌ 
(றான வாம்‌ ச]12ூ) 15-45 


ஒரு பெரிய னப ப்ட்‌ பிள்ளைகளை வட்டமாக 
நிற்கவைக்கவும்‌. இவர்கள்‌ ஈக்கள்‌. ஒருவனை ல்க வ்‌ 
மத்தியில்‌ உட்காரவைக்கவும்‌. இவன்‌ *இலந்துப்பூச்சி'. 6 
என்றதும்‌ சக்களெல்லாம்‌ கைகளைத்‌ தட்டி ஏதாவது ள்‌ 
விசமாக சப்தம்‌ செய்துகொண்டும்‌, குதித்துக்கொண்டும்‌ 
'திலந்திப்‌ பூச்சிக்குப்‌' பக்கத்தில்‌ போகவேண்டும்‌. ஈக்கள்‌ 
எமாரந்திருக்கும்‌ சமயம்‌ பார்த்து இலந்‌ இப்பூச்சி இடீென்று 


ப 


எழுக்து, ஈக்கள்‌ பெரிய வட்டகைக காண்டுவதற்குள 
அவர்களைத்‌ கொடவேண்டும்‌. தொடப்பட்டவர்கள்‌ சிலர்‌ 
இப்‌ பூச்சியுடன்‌ சேர்ந்‌ தகொண்டு விளையாட்டை ஆரம்பிக்‌ 


கவும்‌, 





ஈ2களும்‌ சிலந்திப்‌ பூசியும்‌ 


18. நடுச்சாம நரி (1410 பதர்‌ 11030) 15-15 


க்களும்‌ சிலந்திப்‌ பூச்சியும்‌? வீளையாட்டைப்போலவே 
பிள்ளைகளை நிற்கவைக்கவும்‌. மத்தியில்‌ உட்கார்ந்‌ திருப்பவன்‌ 
நரி, 0௦' என்றதும்‌ வட்டத்திலிருக்கும்‌ பிள்ளைகள்‌ நரியை 
நோக்கி நடக்கவேண்டும்‌. பிள்ளைகள்‌ நடக்கும்பொழுது 
ஒவ்வொரு அடிக்கும்‌ (51) நின்று (மணி எனன ?' என்று 
கேட்கவேண்டும்‌. இகற்கு நரி, எகாவது ஒரு நேரத்தைச்‌ 
சொல்லவேண்டும்‌. (௨-ம்‌. இரண்டு மணி.) இப்படியாக 
முன்னால்‌ நடந்து வரும்பொழுது பிள்ளைகள்‌ மணி நேரத்‌ 
கைக்கேட்கவும்‌. கரி அதற்கு ஏகாவது ஒரு கேரத்தைச்‌ 
சொல்லிக்கொண்டும்‌ இருக்கவேண்டும்‌. :ஈசி' “பன்னிரண்டு 


மணி” என்று சொனனால்‌, பையன்கள்‌ வட்டத்திற்குத்‌ 
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திரும்பி ஓடிவிடவேண்டும்‌. கரி உடனே எழுந்து அவர்‌ 
களைக்‌ தூாரத்தித்‌ தொடவேண்டும்‌. தொடப்பட்டவர்கள்‌ 


ஈரியுடன்‌ சேர்க்‌ து இரும்ப விலையாட்டை ஆசம்பிக்கவும்‌. 
19. இங்கேவா (006 1] 15-30 


இசண்டு சமதூரக ்காடுகளைச்‌ சுமார்‌ 40 அடி தூரத்‌ 
தில்‌ குறிக்கவும்‌. ஒருகோட்டில்‌ பிள்ளைகளை நிற்க வைக்கவும்‌. 
இர்சு இரண்டு கே [ட்டி.ற்கும்‌ மத்தியில்‌ 11 நிற்கவேண்டும்‌. 
11 பையன்களைப்‌ பார்த்து (இங்கே வா' என்று கூப்பிட 
பிள்‌ 2 று 


த்‌ ஓ ௬. )_ ச ௫ “5 சு ்‌ ௩ ௪ ப ட ச 
மழூவணடும, வனளாகள எலமலாரும்‌ எதாபபககம உளள 


கோட்டிற்கு உடவேண்டும்‌. அப்படி ஓடும்பொழுது 11 
இவர்களைத்‌ துர த்திக்‌ தொடவேண்டும்‌. தொடப்பட்டவர்க 
்‌' உடன்‌ சேர்ந்துகொண்டு விளையாட்டை 


க்‌ ்‌ க .்‌ ௪ டூ ்‌ 8 ்‌ 
திருமபவும்‌ அ௮சமப்ககவும, 


(ப 


ளெளலாம்‌ 11 


குறிப்பு. இதே விளையாட்டை எல்லோரும்‌ கொண்டி அடித்தும்‌ 
விளையாடலாம்‌. -1(' உம்‌ கொண்டி ௮டிதவுதக்தான்‌ சதொடவேண்டும. 
இதில்‌ தொடுவது மட்டுமல்லாமல்‌, தொடுகிறவனை மற்நகாலை ஊன்றும்‌ 


படி. செய்யவேண்டும்‌. 
20. ஒடையைத்‌ தாண்டு (௦ (16 19010) 15-30 


சுமார்‌ 80:%640' நீண்ட சதுரம்போட்டு இதற்கு 
மத்தியில்‌ சுமார்‌ 25 அடி தூரத்தில்‌ இசண்டு கோடுகள்‌ 
போடவும்‌, ஒருவனை மத தியி லுள்ள இசண்டு கொடுகளுக் 
ன்‌ னா ச ல ்‌்‌ ல்‌ ம்‌ ச உர ரு 
கும்‌ மத்தியில்‌ நிற்கவைக்கவும்‌. மற்ற பிள்ளைகளை ஒரு 
௪ பி சு ஆ ன ம ௪ ௩ ச ல 
பக்கக்கின்‌ அகலக்கோட்டிற்கு வெளியே நிற்கவைக்கவும்‌. 
௦ என்றதும்‌ பையன்கள்‌ மத்தியிலுள்ள கோடுகளைத 


இ சு ்‌ பட... ்‌ ப்‌ ர்‌. 2.5, பூ ௬ உ ஆ: 
தாண்டி எதிர்ப்பக்கம்‌ ஒடம௰வணடும்‌. அப்பொழுது மத்தி 


அண்டு அுனுவூணூ ககக ௫ 
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சூ 5 (ல ்‌ ப்‌ ட அரு! ௪ [்‌ ந வு 5 ட க 
பல நீறபவன, மதகயிலுளனள இ). ண்டு கோடுகளாயம காண 


டாமல்‌, அதர்குள்‌ ஓடுகிறவர்களில்‌ ஒருவனை க்‌ தொடவேண்‌ 


7 





தல தஆ 








பழத ச பவத படப்‌ ஆற 





ந ஸ்னு்‌ ஆ- அ 
7 


66 டை ௦௦! தீ றா ண்டு 


இப்‌ ்‌ ட: ்‌] ௩ 3, ௪ ] [ டு ஈு ப க. 
டும்‌. தொட்டுவிட்டால்‌ கொடப்பட்டவனை மத்தயில்‌ நிற்க 


வைத்து விசாயாட்டை அரம்பிக்கவும்‌, 


21. முதுகுக்கு முதுகு (18௨௦% 1௦ 13௨௦1) 


பிள்ளைகளில்‌ ஒருவனை க்தவிர மற்றவர்களை ம து ருக்கு 
ழு அகு திருப்பி நிற்கவைக்கவும்‌, உபாத்தியாயர்‌ “மாற்று” 
(1௨௭26) என்று சொன்னவுடன்‌ பிள்ளைகள்‌ ஓவ்வொரு 
வரும்‌ தன்‌ ழஜாடியை விட்டுவிட்டு வேறு ஒருவனைப்‌ 
பிடித்து முதுகுக்கு மற தகு தரும்பி நிற்கவேண்டும்‌. இமத 

ல்‌ ௧௫ ள்‌ 
சமயத்தில்‌ கனியாக நனறுகொண்டிருக்கவனும்‌ ஒருவனு 
டன்‌ சோந்து முதுகுக்கு முதுகு இரும்பி நின்றுகொள்ள 
வேண்டும்‌. ஜோடி கடைக்காதவ னுக்கு ஏதாவது 
திறுதண்டனை கொடுக்‌ து விகலாயா ட்டை ௫ அரக்‌. ர்ர்‌ து 


23 தி ச்‌ 
ச்யம்‌ ௦ (ம்‌, 


22 


22. சகோதரர்கள்‌ (131௦14௦15) 2௦-0௦ 
ஒரு பெரிய வட்டத்திற்கு வெளியே பிள்ளைகளை ஜோடி, 
ஜோடியாக நிற்கவைக்கவும்‌. மோடியில்‌ உள்பக்கம்‌ இருப்‌ 
பவர்கள்‌ இடது பக்கமாகவும்‌, வெளிப்பக்கம்‌ இருப்பவர்‌ 
கள்‌ . வலது பக்கமாகவும்‌ திரும்பி நிற்கவேண்டும்‌. (௦' 
என்றதும்‌ உளபக்கம்‌ இருப்பவர்கள்‌ இடது புறமாகவும்‌ 
வெளிப்பக்கம்‌ இருப்பவர்கள்‌ வலத புறமாகவும்‌ வட்டக்‌ 


ரு 


ட்‌ 





சகோதரர்கள்‌ 
தைச்‌ சுற்றி வெளியே ஓடிக்கொண்டிருக்கவேண்டும்‌. 5100 
(நில்‌) என்றதும்‌, பையன்களில்‌ ஒவ்வொருவனும்‌ தன்னைச்‌ 
சோந்தவனைப்‌ பார்த்துப்‌ பிடித்து, கை கோர்த்துக்கொண்டு 
வட்டத்திற்கு வெளியே உட்கார்ர்துகொள்ளவேண்டும்‌. 
்‌ ச ள்‌ (ஆ) ] ௪ ப ங்‌ பத்த ர 

எக்க ஐதை கடைசியில்‌ உட்காருகிறதோ, அக்த ஜதைக்கு 
ஏதாவது ஒரு கண்டனை (தோப்புக்‌ காணம்‌ 110.) கொடுக்‌ 
கவும்‌. 

குதிப்பு. 5000 என்று சொன்னபிறகு பையன்கள்‌ வட்டத்தின்‌ 


உள்ளே ஒ_லாம, 
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23. இரண்டு சுற்று (1௦ மூ கடயம்‌) 16-௦0 

பிள்ளைகளில்‌ ஒருவனைத்‌ தவிர, மற்றவர்களை ஒரு 
வட்டமாக உள்பக்கம்‌ பார்தது நிற்கவைக்கவும்‌. (70 
என்றதும்‌ '11' வட்டத்தைச்‌ சுற்றி ஓடி ஒருவன்‌ முதுகைத்‌ 
தொட்டுவிட்டு வேகமாக வட்டத்தை இரண்டு சுற்று சுற்றி 
அந்த இடத்தில்‌ வந்து நிற்கவேண்டும்‌. தொடப்பட்டவன்‌ 
1 ஐத்‌ துரத்தி இரண்டு சுற்று வருவதற்குள்‌ தொட 
வேண்டும்‌; தொட்டுவிட்டால்‌, கதொடப்பட்டவன்‌ *11' ஆக 
வேண்டும்‌. தொடாவிட்டால்‌, தொடமுடியாதவன்‌ '11' ஆக 


வந்து விளையாட்டைத்‌ திரும்ப ஆரம்பிக்கவும்‌. 
24, ஜோடியைப்‌ பார்‌ (1ம்‌ உயா்‌] 


பிள்ளைகளை இரண்டு வட்டங்களாக நிற்கவைக்கவும்‌. 
உள்‌ வட்டத்திலுள்ளவர்கள்‌ உட்கார்ச்‌ துகொள்ள வேண்‌ 
டும்‌. வேறு ஒரு பைய: மத்தியில்‌ நிற்க வைக்கவும்‌. மத்தி 
யில்‌ நிற்பவன்‌ “0௦” என்றதும்‌ வெளிவட்டத்திலுள்ளவர்‌ 
கள்‌ வலதுபுறமாக வட்டத்தைச்‌ சுற்றி ஓடவேண்டும்‌. மத்‌ 
இயில்‌ நிற்பவன்‌ :நில்‌' என்றதும்‌ ஓடுகிற ஒவ்வொருவரும்‌ 
உட்காரக்‌ திருப்பவர்களாக்கு முன்னால்‌ வந்து நிற்கவேண்‌ 
டும்‌. இதே சமயத்தில்‌ மத்தியில்‌ நிற்பவனும்‌ ஒருவனுக்கு 
முன்னால்‌ நிற்கவேண்டும்‌. இடம்‌ இல்லா தவனை மத்தியில்‌ 
நிறுத்தி விளையாட்டை தொடர்ந்து செய்யவும்‌, (இப்‌ 


பொழுது முதலில்‌ உட்கார்ந்‌ இருக்‌ தவர்கள்‌ ஒட வேண்டும்‌) 
2௦. பானை உடைந்தது (1௦1 130161) 15-1௦ 


பையன்களை ஒரு வரிசையாக உட்காரவைக்கவும்‌. 
ஒருவனை இவர்களுக்கு முன்னால்‌ மார்‌ 8 அடி. தூரத்தில்‌ 
உட்காரவைக்கவும்‌, பையன்களுக்குப்‌ பின்னால்‌ சுமார்‌ 
40 அடி. தூசத்தில்‌ ஒரு உத்தியைக்‌ குறிக்கவும்‌, 
4 
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முன்னால்‌ உட்கார்ர்திருப்பவன்‌ எதாவது ஒரு கதை 
பச்‌ சொல்லவேண்டும்‌. பிள்ளைகள்‌ கதையைக்‌ கவனமாகக்‌ 


உம்‌, உம்‌' என்று சொல்லிக்கொண்டி ருக்க 


ககட்ப துபபோல்‌ 
வேண்டும்‌. இடீரென்று கதை சொல்பவன்‌ பானை உடைக்‌ 
சது என்று சொல்வான்‌. அப்பொழுது பையன்கள்‌ 
எழுந்து தங்கள்‌; பின்னால்‌ இருக்கும்‌ உத்திக்கு ஓடவேண்‌ 
டும்‌, கதை சொன்னவன்‌ இவர்களைக்‌ துரத்தித்‌ சொட 
ர பதக ய்‌ ல! ்‌ ன ,ி | ப்‌ ௫ ப்‌ ்‌ 
வேண்டும்‌. தொடப்பட்டவன முன்னால்‌ வக்து வேறு கதை 
சொல்லி விளையாட்டை அ.ரம்பிக்க2வண்டும்‌. 
20, பேப்பந்து (1 1 8்ிம) 15-3௦ 

பிள்ளைகளைக்‌ கால்‌ பந்து மைதானத்தில்‌ கொஞ்சம்‌ 
அடரர்தூ சமாக நிற்கவைக்கவும்‌, உபாத்தியாயர்‌ ஒரு டென்‌ 
னிஸ்‌ பர்தை மேலே எ றியவேண்டும்‌. அந்தப்‌ பந்தைப்‌ 
பையன்களில்‌ யாராவது பிடித்து மற்றவர்களைக்‌ கூறி 
பார்த்து எறியவேண்டும்‌. 


(இந்த விளையாட்டில்‌ அடிக்கும்‌ தப்பவேண்டும்‌; 


கற்றவர்களை அடிக்கவும்‌ தயாராக இருக்கவேண்டும்‌, பந்த 
ஆடிபடாமல்‌ வெளியே போய்விட்டால்‌ யாராவது போய்‌ 


எடுதீன வீசலாம்‌.) 
27. வெளியே தள்ஞு (1 ப ப௦$ ௦1 போடு 15-30 
௪ [்‌] [ ன்‌ 8 ல்‌ றி ச 2 ஞ்ச பி [்‌ ல்‌ ட்‌ இ ப்‌ 
சுமார்‌ 15 அடி வட்டத்திற்குள ளகசைககை நிற்க 
வைக்கவும்‌. 0) என்றதும்‌ பையன்கள்‌ ஒருவனை ஒரு 
வன்‌ வட்டத்திற்கு வெளியே தள்ளவேண்டும்‌, வெளியே 
போனவர்கள்‌ தா ம்ப உள்ளே வரக்கூடாது. கடைசியில்‌ 
எவன்‌ வட்டத்திற்குள்‌ நிறகிருனோ அவன்‌ கெட்டிக்காரன்‌, 
குழிப்பு:-- இந்த விளையாட்டில்‌ எல்லோரும்‌ கைகளைப்‌ பின்பக்கம்‌ 


தட்டிக்கொண்டு கொண்டி ௮டித்து மற்றவர்களைப்‌ புஜங்களால்‌ இடித்து 


3௮ 


மிவளியே தள்ளலாம்‌. இதில்‌ வெளியே போனவர்களும்‌, காலை ஊன்றின 
2ம்‌ ப ம்‌ ்‌்‌ ்‌] ட 
வாகளும *௮வுட்‌ (0)ம.. 


28. கடைசி ஜோடி வா (1,651 0௦016 ௦01) 


பிள்ளேகளை ஜோடி. ஜோடியாக, ஒரு ஜோடிக்குப்‌ பின்‌ 
னால்‌ மற்றொரு ஜோடியை நிற்கவைக்கவும்‌. முன்‌ ஜோடிக்கு 
சுமார்‌ 20 அடி. தூரத்தில்‌ ஒரு கோடுபோட்டு அந்த கோட்‌ 
டன்மேல்‌ ஒரு பையனை (1) இவர்களுக்கு முதுகைக்‌ 





கடைசி ஜோடி வா 


காட்டிநிற்கவைக்கவும்‌. இவன்‌ (1851 மேய016 ௦00) (கடைசி 
ஜோடி. வெளியே வா்‌ என்றதும்‌, கடைசியில்‌ இருக்கும 
ஜோடியில்‌ இருவறம்‌ 1 க்கு வலஅபுறம்‌ ஒருவனும்‌, 
இடஅபுறம்‌ ஒருவனுமாக அவனுக்கு முன்னால்‌ ஐடி. இருவ 
ரும்‌ சேரர்‌ துகொள்ளவேண்டும்‌. '!1” இந்த இருவரில்‌ ஒறு 
வன்‌ கோட்டைச்‌ தாண்டினதும்‌, அவர்கள்‌ திரும்பச்‌ சேரு 
வதற்குள்‌ இருவரும்‌ ஒருவனை த்‌ அரத்தித்‌ தொடவேண்டும்‌. 
தொடப்‌ பட்டவன்‌ '11' அகவேண்டும்‌. '11* உம்‌ மற்றவனும்‌ 


சேர்ந்து வரிசையின்‌ முன்னால்‌ நின்று கொள்ளவேண்டும்‌, 
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29. நிருடனும்‌ போலீஸ்காரனும்‌ 


(1 னி வாம்‌ லம்‌) 20-60 


பிள்ளைகளை சுமார்‌ 4 அல்லது 5 வரிசைகளாக, ஓவ்‌ 
வொருவருக்கும்‌ சுமார்‌ 6 அடி தூரத்தில்‌ வரிசையாக நிற்க 
வைத்து கைகாளப்‌ பக்கங்களில்‌ நீட்டி. இருபக்கங்களிலுள்ள 
பையனகள்‌ கைகளைப்‌ பிடித்துக்‌ கொள்ளச்‌ செய்யவேண் 
டும்‌, உபாத்தியாயர்‌ (ரைட்‌ டர்ன்‌) :வலம்‌' என்று சொன்‌ 
னதும்‌ பிள்ளகள்‌ எல்லோரும்‌ கைகளைப்‌ பக்கங்களில்‌ நீட்‌ 


டியபடியே வலது பக்கம்‌ திரும்பி இருபக்கங்களிலுள்ள 





திருடனும்‌ போலீல்காரனும 


க்‌ அநத ட்‌ ] ஈ ய்‌ | ச்‌ கு ௪ ்‌ 
பையன்களுடைய கைகளைப்‌ (டெ துதுக்‌ கொள்ளவேண்டும்‌. 


(லெப்ட்‌ டர்ன்‌) (இடம்‌' என்று சொன்னால்‌ முன்போலத்‌ 


௨ ய 6 ௬ , ட்‌ 
திரும்பி நிற்கவேண்டும்‌. 


7 
ம்‌ 


ர! 


ு ்‌ நல்க ர கடு. (த ர) கக்‌ 
மவ று இ ரணகடு பிளலாகளில ஒருவனைத்‌ “தருடஞாச 
உட டி ்‌] 7] ௬ ௯ ட ன்‌ ன்‌ ச்‌ ட 3 ௪ 
வம மந்றவனைப்‌ 'மபாலிஸ்காரகை வும்‌ நியமிக்க வம, (70 
௩ ன்‌ 4. க ஆ ர ௩ உ ட்‌ 
என்றதும்‌ போலீஸ்காரன்‌. திருடனை த்‌ அரத்திக்‌ தொட 
* * டி ஓ ட்‌ (௫) * ஆ ௨௫ 
வேண்டும்‌. உபாத்தியாயர்‌ சமயா சமயங்களில்‌ *ரயிட்‌ 
டேன்‌,” (லெப்டேன்‌' என்று சொல்லவேண்டும்‌. வரிசையில்‌ 
ட்‌ ௬. ௫. ்‌ 5 
நிற்பவர்கள்‌ இதற்குக்‌ துஞ்ரு, தா ந்போல்‌ ரட்ட த 
கு படக 
கைகளைப்‌ பக்கங்களில்‌ விரிக்சுபடியே இ திரும்பவே ண்டும்‌. இப 
ன்‌ தம்‌ தகு ஆற?) 
படிக இரும்பும்பொழமு து போலீஸ்காரன்‌ திருடனைத்‌ 
௫ ௮௮4 * 8 ௫ ப 
தகொடமுடியாமல்‌ மபாயவிடும, இருவரும்‌ ஓடி ம்பொமுது 


டக (ஐ. ௬ ப்‌ டி 
பிள்ளைகளின்‌ கைகளுக்கு அடியில்‌ அழைக்காவத, கைகளை 
அறுததுக் கொண்டாவது ௨உடக்கூடாது, இருட ன்‌ தொடப்‌ 


ப்‌ ௪ ௮) 6 ன்‌ ்‌ ்‌] 
பட்டால்‌ வறு இருவரை நியமிக்கவம்‌, 


குறிப்பு: [8214 (மாட்‌ 1/0 மாட சொல்வதற்குப்பதிலாக "8716 


வைதீ தக்கொள்வது நலம்‌ 
30. வண்ணன்‌ மாத்து (11 12) 15-50 


[சளொளைகளில்‌ ஓப வண த்‌ தவிர மற்றவர்களை ௦ ச) வட்ட 
மாக உள்புறம்‌ பார்தது நிற்கவைக்கவம்‌, பையன்கள்‌ கைக 
ளைப்‌ பின்‌ பக்கமாகக்‌ கட்டிக்கொண்டு (51 0001-27-196 
0௦311101) நி நிற்கவே வண்டும்‌. ஒருவனிடத்தில்‌ ஒரு (ஒவர) 
இரியைக்‌ கொடுக்கவும்‌. “0௦' என்று சொன்னவுடன்‌ 118 

ஓ ம்‌] ட்‌ ௩ இ எபி கடட ட்‌ வு ௬ ௩ 
பையன்களைச்சுற்றி ஐடி. அந்தக்‌ திரியை ஒரு பையன்‌ கையில்‌ 
கொடுத்அவிட்டு வேகமாக ஐட.விடவேண்டும்‌. இரியை வாங்‌ 

* & ப ப்‌ ஆ) பூ ௫ * ௩. 
கனவன்‌ தன்‌ வல பக்கத்தில்‌ இருப்பவனை த்‌ திரியால்‌ மது 
தப்‌ ்‌ 1] ம்‌ ட்‌ கக க ௮ 2 
இல்‌ அடிக்கவேண்டும்‌. வலஅ பக்கத்தில்‌ நிற்பவன்‌ இதைத்‌ 
தெரிச்‌ துகொண்டு அடுக்குத்‌ தப்பிக்கும்பொருட்டு வட்டத்‌ 
திற்கு வெளியே ஒரு சுற்று சுற்றிவந்து தன்‌ இடக்தில்‌ 


* ரூ க இஃ ௪ [ஐ ௬. ௫ ”்‌ 
நிற்க 79 வணடும, அபபட. நினறபிறகு அவனை அடிக்கக்‌ 


35 


ட ்‌] ௮ சு ச ர] ௫ ௬ 
] 7 ர 3) ற ஃதவம, மன 
17, தருமப விளையாட்டை ஆசமபப்‌ ககவமா (2௪ 
ர்‌ ௩ 3 ந ௪ ௫ உட சு ச ததன்‌ பவை ட ஆக்னி 
இ யைக்‌ கொடுத்தவன்‌ திரி வைத்தருப்பவன இடத்தல 


நின்று கொள்ள வண்டும்‌ ) 


31. அணில்கள்‌ ($பபார6]5 10 120) 2௦-0௦ 


நான்கு, நான்கு பிள்ளைகளாகக்‌ கொஞ்சங்‌ கொஞ்சக்‌ 
குரரத்தில்‌ நிற்கவைக்கவம்‌. தகு இந்த நான்கு. பிள்ளை 
களில்‌ ஓவ்வொன்்‌ றிலும்‌ ஒரு வனை மத்தியில்‌ ற்ன்து வ. 
ற்ற மூவரும்‌ கைகளைக்‌ ம்கார்த்து அவ வனச்‌ சுற்றி நி றக 
வேண்டும்‌, வேறு ஒருவனைத்‌ றத 
வெளியே நிற்க வைக்கவும்‌. இதில்‌ 
கைகளைக்‌ கோர்த்துக்‌ கொண்டிருப்‌ 
பவர்கள்‌ (மரங்கள்‌, மத்தியில்‌ நிற்‌ 


பவர்களும்‌ தனியாக வெளியே நிற்ப 





வனும்‌ *அணில்கள்‌'. “0' என்றதும்‌ 

அணில்கள்‌ 'அணில்கள்‌' ஓவ்‌ வொன்றும்‌ தங்கள்‌ 
தங்கள்‌ மாரத்மைவிட்டு வேறு மாரக்தில்‌ ஓடிப்‌ புகுந்து 
கொள்ளவேண்டும்‌. ப்பத்‌ விற்கும்‌ அணிலும்‌, காலி 
யான ஒரு மரத்தில்‌ புகுந்து கொள்ளும்‌. அப்படிப்‌ புகுக் து 
கொண்டால்‌ வேறு ஒரு அணிலுக்கு இடம்‌ இல்லாமல 
போய்விடும்‌. இதேமா திரி திரும்ப “௦' என்று சொல்லி 


௪ ட ்‌்‌ சட ப்‌ ச 
விளையாட்டை ஆரம்‌பிக்க2வண்டும்‌. 


குறிப்பு: -ல நேரத்திற்குப்‌ பிறகு மரமாக நிய்சும்‌ பையன்களை 
அணிலாக டங்கல்‌ பிள்ளைகள்‌ அதிகம்‌ இல்லாவிட்டால்‌ மரங்‌ 
களுக்கு மூன்று, மூன்றுபேர்‌ நிற்பதற்குப்‌ பதிலாக இரண்டு, இரண்டு 
பேராக நிற்கவைஃகஓும்‌. ஒரு அணிலுக்குப்‌ பதிலாக இரண்டு ன்று 
அவணில்களை விடல்‌ வெளியே சிறுத்த விளை பாடலாம்‌. 


டி 
32. அணில்கள்‌ (வேறு விதம்‌! 


(யாவ 10 1] 0005-பாபா்மா) 20-00 
முன்‌ விளையாட்டுப்போலவே பிள்ளைகளை நி ங்கவைக்க 
வும்‌. இரண்டு ௮ ணில்களை வெளியே நிறு ஜீ வேண்டும்‌. 
௯. [] சரடு ்‌ 
ஓன்று “ஓடும்‌ அணில்‌: மற்றது 


'துரக்தும்‌ அணில்‌', '(௦' என்றதும்‌ 


டி [அ உரு [ த்‌ 
( மன விளையாட்டுப்போல்‌ எல்மை 
ஆ ணில்க ய ம்‌ படட அகட்ட ஆ): ஒரு 


டி | ஐ ப ரவ. 
அணில்‌ மற்ற அணிலைத்‌ வரத்துக்‌ 





தொடவேண்டும்‌. ஓடும்‌ அணில்‌' தப்‌ 
அணில்கள்‌ (வேறுவிதம்‌) பித்துக்‌ கொள்வதற்காக ஒரு மரது 
தில்‌ புஞுந் து கொள்ளவேண்டும்‌. அத்த மரத்தில்‌ முண்‌ 
நின்‌ று கொண் டர கு அணில்‌ வெளியே வர.று துரத ஆற 
அணிலுக்கு த கப்பவேண்டும்‌. துரத்தும்‌ அணரில்‌ :ஓடும்‌" 
அணிலைத்‌ தொட்டுவிட்டால்‌ *ஐடும்‌' அணில்‌' அரத்தும்‌ 
அணிலாகவும்‌, துரத்தும்‌ அணில்‌” ஓடும்‌ அணிலாகவும்‌ 


உடலே மாறவேண்டும்‌. 
35. பாம்பாட்டி (பவ வேடன்‌) 15-40 


பிள்ளைகளில்‌ ஒருவனை :*1[1- ஆக நியமித்‌ அ, அவனிடக 
இல்‌ சுமார்‌ 10) அடிக்‌ கயிற்றைக்‌ கொடுக்கவும்‌, “(ட 
என்றதும்‌ 1 இந்தக்‌ கயிற்றைக்‌ கரையில்‌ இழுத்துக்‌ 
கொண்டே வேகமாக உடவேண்டும்‌. மற்றவர்கள்‌ “11' 2. 
அ.ரத்தி அந்தக்‌ கயிற்றைக்‌ கையால்‌ பிடிக்கவேண்டும்‌. 
(காலால மிதிக்கக்கூடா ௮), யார்‌ கயிற்றைக்‌ கையால்‌ பிடிக்‌ 


கிருனொ ௮வனை '11' ஆக நியமிக்கவும்‌, 
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34, எத்தனை விரல்‌ (11௦ பாரு 102015) 10-1௦ 

பிள்ளேகளை ஜோடி. ஜோடியாக ஒரு வட்டமாக நிற்க 
வைக்கவும்‌. ஜோடியிலிருப்பவர்கள்‌ ஒருவனுக்குப்‌ பின்‌ 
னால்‌ மற்றவன்‌ நிற்கவேண்டும்‌. “1௨0” என்றதும்‌, பின்‌ 
ஞல்‌ இருப்பவர்கள்‌ முன்னால்‌ இருப்பவர்களின்‌ முதுகின்‌ 


மமல்‌ ஏறிக்கொள்ளவேண்டும்‌. றி இருப்பவர்களில்‌ ஒரு 





எத்தனை விரல்‌ 


வன்‌ தன்‌ கையில்‌ சில விரல்களை நீட்டவேண்டும்‌. தன்‌ 


்‌] இ) 
குதிசை எத்தனை வி 


ரல்‌ என்று சொல்ல£வண்டும்‌. தப்பித 
மாகச்‌ சொல்லிவிட்டால்‌ இமதமாதிரி அடுக்த ஜோடியில்‌ 
மல்‌ பையன்‌ விரல்களைக்‌ காட்டவேண்டும்‌. அவன்‌ குதிரை 
எத்தனை விரல்‌ என்று சொல்லவேண்டும்‌. சரியாகச்‌ சொல்லி 
வ்ட்டால்‌ மேல்‌ இருப்பவா ளெல்லாம்‌ சமே இறக, ழ்‌ 
இருப்பவாகளெல்லாம்‌ மேலே ஏறிக்கொண்டு விளை 


யரட்டை அசம்பிக்கவும்‌. 
9௮. சோம்பேறிக்‌ குதிரைக்காரன்‌ (1.௨௭ 1810) 10-10 
பிள்ளைகளை ஜோடி ஜோடியாக ஒளு வட்ட த்திற்கு 


வெளியே உள்‌ பக்கம்‌ பார்த்து நிற்கவைக்கவும்‌. 115080: 


41 


என்றம்‌ ஒவ்வொரு ஜோடியிலிருக்கும்‌ ஒருவன்‌ மற்றவன்‌ 
முூதுகன்மேல்‌ ஏறிக்கொள்ள வேண்டும்‌. (ச தரைகள்‌ கால்‌ 
கை குட்டி ர நிற்கவேண்டும்‌) '௦' என்றதும்‌ மமலே இருப்‌ 


பவாகள்‌ இறக்கி வட்டத்தை வலது பக்கமாக ஒரு சுற்று 





சோம்பேரிச்‌ குதிரைக்காரன்‌ 


கற்றி ஓடி, தன்‌ குதிரையினிடம்‌ வந்தம்‌ குதிரையின்‌ 
இரண்டு கால்களுக்கு மத்தியில்‌ அழைந்துத இரும்ப வெளியே 
வந்து குதிரையின்‌ மேல்‌ ஏறிக்கொள்ளவேண்டும்‌. கடைஇ 
யில்‌ ஏ நினவனுக்கும்‌ அவன்‌ குதிரைக்கும்‌ தாவது கண்‌ 
டன பப பத அலுத்து கொடுக்கவும்‌. பிறகு குதிரை 


கா குதி ரைக்காராகளாகவும்‌, த்வா த்க்‌ குதி 


சபைகளாசவும்‌ வைத்து விலாயாட்டை. அரம்பிக்கவம்‌, 
36. பால்‌ டேக்‌ (15611 182) 12-30 


டக்னு ர ப ன்‌ ட்‌ ்‌ 47௫ ள்‌ 
ப பிள்ளைகளில்‌ ஒருவனை ௪ சவிர மற்றவர்களை வட்ட 
மாக உள்பக்கம்‌ பார்த்து நிற்கவைக்க வும்‌. ஒருவனை 


* ௫ ர ப ௬ 73 ்‌ ௬. ம்‌ ந 
மத்தியில்‌ நீற்க வைககவம, “7௦ என்று சொன்னவுடன்‌ 


வட்டத்தில்‌ நிற்பவர்கள்‌ ஒரு பந்தை (7011-1361 அல்‌ 


ட 


னல்‌ 


லது 17௦௦1 13811) அவர்களுக்குள்‌ எறிர்து கொள்ளவேண்‌ 
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டும்‌, மத்தஇயில்‌ நிற்பவன்‌ ஓடிப்‌ பந்தைக்‌ தொடவேண்டும்‌. 
பந்தை '11' தொட்டுவிட்டால்‌ கடைசியாகப்‌ பந்தை எறிந்‌ 


தவன்‌ 11 ஆகவேண்டும்‌, 
37. புட்பால்‌ டேக்‌ (1௦0௦4 13வ11 182) 12-3௦ 
'பால்‌ டேக்‌* போலவே. ஆனால்‌ சுற்றியுள்ள பையன்‌ 


கள்‌ பந்தை, கையால்‌ எறிந்துகொள்வதற்குப்‌ பதிலாக 


கால்களால்‌ தட்டிக்கொள்ளவேண்டும்‌. 


38. குநிரைப்‌ பந்து (21௦04 [3ய1) 


(வ ம. 5 5 ன்‌ ட்‌ ப்‌ 
(ளெகாகலா மாட்‌. மதாடியாய ஒரமு வட்டமாக நிற்க 


வைக்கவும்‌. ஜோடிகள்‌ சுமார்‌ அது அடி ஆ ரத்தில்‌ நிற்க 
வேண்டும்‌. 1801 என்றதும்‌ 
ஓவ 9வாரு ஜோடியிலும்‌ ஒருவன்‌ 
மற்றவன்‌ முதுகின்மேல்‌ குதிரை 
ஏறிக்கொள்ளவேண்டும்‌. மே 
இருப்பவர்கள்‌ கால்களை அகட்டி 


மூழங்கால்களின்‌ மேல்‌ கைக 





வைததுக்‌ குனிந்து நிற்கவேண் 
டும்‌. மோல்‌ இருப்பவர்களில்‌ ஒறு குதிரைப்‌ பந்து 
வனிடத்தில்‌ ஒரு பந்தைக்‌ (வாலிபால்‌ அல்லது புட்பால்‌) 
கொடுக்கவும்‌. 


'ப௦' என்றதும்‌ மேல்‌ இருப்பவர்கள்‌ அந்தப்‌ பந்தைக்‌ 
தீமே விடாமல்‌ எறிந்து அவர்களுக்குள்‌ மாற்றிக்‌ கொள்ள 
வேண்டும்‌. கம இருப்பவன்‌ உடம்பை ஆட்டி மேலே 
இருப்பவன்‌ பந்தை பிடிக்க முடியாமல்‌ செய்யலாம்‌. (கால்‌ 
களை நகற்றக்‌ கூடாது: நிமிரவும்‌, அதிகமாக குனியவும்‌ 
கூடாது. உடம்பைப்‌ பக்கங்களில்‌ ஆட்டலாம்‌?) மேலே 

ல்‌ 


இருப்பவனில்‌ ஒறாவன்‌ பந்தைப்‌ பிடிக்காமல்‌ தவறிக்‌ கீழே 


43 


விட்டு பகுத்த கமழ இருப்பவர்கள்‌ ம்ம்ல்‌ இரு ஈப்பவர 


களின்‌ மேல்‌ குத தரை ஏ றி விளயாட்டை அஏம்பிக்கவும்‌. 


39. கால்கள்‌ மத்தியில்‌ பந்தை எறிதல்‌ 
(போட 4106 12811) 15-30 

பிள்ளை களில்‌ ப வறு தவிர மற்ற றவர்ககோ ட்ப 
மாரக நிற்கவைக்கவும்‌. வட்டத்தில்‌ நிற்பவர்கள்‌ கால்‌ ல்களை 
நன்றாக அகட்டி நிறக 
கட்‌ கட்டட 
மழவணி (ம. (ஒவ்‌ வரவர 
, டைய கால்கறம்‌ இருபக்‌ 
22 கங்களிலுமுள்ளவர்களின்‌ 
கால்சகேத்‌ தொட்டுக்‌ 


கொண்டிருக்க வேண்டும்‌.) 





ஒராுவனிட தில்‌ ஒரு பக்‌ 

கால்கள்‌ ம ? இயல்‌ பந்தை எறி ல்‌ டல ப்‌ 3 ஸ்‌ 4 
அடல்‌ 5 ்‌்‌ தைக (வாலிபால்‌ ம்‌. 

[, £ல்‌) ௦ காடுதீது மத்‌ தியில்‌ 5  ்ணதகல்‌ 1ம்‌. மத்தியில்‌ நித 
பவன்‌ பந்தை வட்ட த்தில்‌ நிற்பவ டப்ப காரல்‌ சந்‌ தில்‌ 
புகுந்து 2பாகும்படி. எறியவேண்டும்‌. இவர்கள்‌ கைகளினால்‌ 
தடுத்துக்‌ கொள்ளலாம்‌. எவன்‌ பந்தை கர ல்களினிடையில்‌ 
விட்டு விடுகிறானோ அவன்‌ மத்தியில்‌ வந்து நின்று விளை 


யரட்டை அ, ரம்பிித்கவும்‌. 


40, கால்களுக்கு மத்தியில்‌ பந்தை உருட்டு. 
(போ௦6 ரோபோ] 041) 10-40 
| பிள்ளைகளை ஒரு வட்டமாக வலது பக்கம்‌ திரும்பி 
மால்ககர்‌ அகற்றி நிற்தவைக்கவும்‌. இவர்களில்‌ ஒருவ 
டத்தில்‌ ஒரு பற்தைக்‌ (வாலியால்‌ 0 புட்பால) கொடுக்‌ 
தவும்‌. 1ஐ வட்டத்திற்கு வெளியே ிற்கவைக்கவும்‌. 


ஷ ்‌ த ச்‌ ்‌ 2 அணி] ௪. ௭ * ர்‌ 2)_ ச்‌. [] * ( 
(70) 67/37 ௮.7 உன வவட ன்‌ [செ லாாகள காலகளாக்கு 


ஆ 


ட. அ ்‌ ட்‌ ப்‌ ய்‌ வ க! ப்‌ [௮.௮] 
மத்தியில மூன பக்கமாகவோ, அல்லது பினபக்கமா கவா 
பை உருட்ட மவண்டும்‌ 11 பந்தைத தொடஃ2வண்டும்‌. 

1 3 ்‌ ஆ ச. ்‌] ௩. அ! ச க ௫. 
11 பந்தைத்‌ தொட்டுவிட்டால்‌ கடைசியாகப்‌ பந்தை உரூட்‌ 
்‌ த ன்‌ ன்‌ 
டஉனவன்‌ [11 அகஃமவண்டும்‌, 

41, நீர்‌ டீப்‌ (10 1)00ர) 78-02 
பிள்ளைகளில்‌ இசண்டு மபரைத்‌ குவி மறறவாகலா 
்‌ உட சு ச டா ட டை ன்‌ 
இரண்டு கட்சுகளாகப்‌ பிர்தது ஒரு கட்குயை வட்டமாக 
கடய ஆ ட ௬. ஆ ்‌்‌ ௬ 
ஒறாவரறாக்கொரறாவா சுமார கான்கு அடி. தூர க்தில்‌ உள்‌ 
பக்கம்‌ பார்த்து நிற்கவைக்கவும்‌. மற்ற பிள்ளைேகலா வட 


்‌ ண்டு ்‌ க்ஷ ஃ்‌ ன ஆ! ்‌] 
ட டததல நீ பவான வ 


ல 
சீ” 
5. வொருா்வலனுக்கட ன்லை 7 
வொருவஇக்குப்‌ பின்னால்‌ ஒரு 

த. ஐ அட ட அத 
வனை நிற்கவைக்கவம்‌. (அதா 
வது ஜோடி ஜோடியாக வட்‌ 


டத்தில்‌ நிற்கவேண்டும்‌). மற்று 





முள்ள இருவரில்‌ ஒருவன்‌ 
த்ரீ டப்‌ டபான” (ஐஓடுகிறவன்‌):; மறி 

றவன்‌ “மே௨5௦” (துரதக்துகிற 

ம்‌ னை [ர 

வன), இவர்கள்‌ இருவரும்‌ வட்டத்திற்கு வெளியே நிற்க 
வெண்டும்‌. “மே” என்றதும்‌ அரத்துகிறவன்‌ ஓடுகறவனை ௧ 
அ.ரக்திக்‌ கொடவேண்டும்‌. 1ம்‌ தப்பிக்கும்‌ பொருட்டு 
வட்டத்தில்‌ நிற்கும்‌ எகாவது ஒரு ஜோடியின்‌ முன்னால்‌ 
நின்‌ கொள்ளவேண்டும்‌. அப்பொழுது ஜோடியில்‌ பின்‌ 
னால்‌ நிற்பவன்‌ ஓடுகிறவனாகவேண்டும்‌. அரக்துகாவளன்‌ 
ஒடுகிறவனை த்‌ தொட்டுவிட்டால்‌, ஓடுகறவன்‌ அரக்னுகிறவ 


ஞுகைவும்‌ அ த்து றவன ஒடுகுிறவஞகைவும்‌ மாதமேவேண்‌ (ம்‌. 


குறிப்பு: ஒடுதிறவன்‌ தப்பிக்கும்‌ பொருட்டு வட்டத்தில்‌ 

க்‌ ௮ பத்‌ வக்கம்‌ 
உள்வளுமைர்தால்‌ ௮வனுடைப வலது அல்லது இடது பக்கத்தின்‌ 
மஜாடிககு மூன்தான நிற்கவேண்டும்‌. உள்‌ அமைந்து இ£ண்டு 


மன்று தோடிகளைத்‌ தாண்டிப்‌ பிறகு நிற்கக்கூடாது, 


42 
42. நீரீ டீப்‌ (111706 1) 0-7 வாகா) 18-30 


மூன்‌ விளையாட்டுப்‌ போலவே; அனால்‌ ஐவவொரு 
ஜோடியும்‌ ஒருவருக்குப்‌ ன ஸை ஒருவர்‌ நிற்பதற்குப்‌ பதி 
லாஃ௫, க த்துக்ளு மூகம்‌ பார்தது (1806 1௦ 1804) நிற்க 
வேண்டும்‌. ']1%ப11௦” (ஒடகிறவன்‌ ) கப்பிக்துக்‌ கொள்வ 
தற்கு தோடியின்‌ ம.தீஇயில்‌ புகுந்து யார்‌ பக்கமாவது முனு 
மைக்‌ காட்டி. நிற்கவேண்டும்‌. இப்படி. நிற்பவ னின்‌ (0.37 


கூப்பக்கம்‌ நிற்பவன்‌ 'ஓடுிறவன்‌” அகண்டும்‌. 


43. தீரீ டீப்‌ (11700 1)000-%/ வாம்மா) 18-02 


உட ச ௪ 
ட்ரீ (21 போலயே: ௮/0ுல ஜோடிகள்‌ ஒருவருக்‌ 


4 

ப்‌" பின்னலை வர்‌ நிற்பதற்கப்‌. பதிலாக இ௱வரும்‌ 
ஸ்‌ தம்‌ பலம தப்த ற்கு ல வழு 

ஜோடியாகக்‌ கைகலைக்‌ கோர்த்து இடுப்பில்‌ வைத்துக்‌ 

கொண்டு பக்கங்களில்‌ நிற்கவேண்டும்‌. பான” (ஓடுகிற 


வன்‌) தப்பிசீதுக்‌ கொள்வதற்கு ஜோடியில்‌ நிற்கும்‌ ஒருவ 
னுடைய கையைக்‌ கோர்த்துக்‌ கொள்ளவேண்டும்‌. இப்‌ 
பொழுது மற்றபக்கம்‌ இருக்கும்‌ மூன்றாவது பையன்‌ 
(18 ப) ஒடுகிறவனாகவேண்டும்‌. 


44. இருவர்‌ மூவர்‌ (1௦5 வாம்‌ 11௨) 


பளெளைககை கை கோர்த்‌ க்கொண்டு வட்டமாக நி ற்கு 
வைக்கவம்‌. உபா தீதியாயர்‌ மத்தியில்‌ நின்று (6 என்ற 
தும்‌ பிள்ளைகள்‌ கைகளைப்‌ டி. தீதபடி யே வலத பக்கமாக 
குதித்‌ த்துக்‌ குதி தி.தூ ஐடி க்கொண்டி 5க்கமவண்டும்‌. உபாத்தி 
யாயா்‌ (மான்‌ று” என்றால பின்னா கன்‌ ஓடுவதை நிறுத்தி 
மூன்று, மூன்று பேர்களாகச்‌ சேர்ந்து கொள்ளவேண்டும்‌. 
இடம்‌ இ இ இல்லா தவர்களை விளையாட்டிலிருக்து நீக இரும்பு 


வம்‌ விளையாடவேண்டும்‌. உபாத்தியாயர்‌ எந்த ஈம்பூர்‌ 


40 


சை அற 405 


ரதத ம்‌ இ) 5 ௪ ப்பது ப்‌ பத ஞு 92. இ (25 பத்‌ 
சொல்லுகருசோ அர்த கம்பர்‌ பிரகாரம்‌ பிளமாகள சோந்து 


கொள்ள வேண்டும்‌, 
49, கயிற்றைத்‌ தாண்டுதல்‌ (1௦0௦ |பு) 10-25 


ளெளைகளை வட்டமாக நி ற்கவைக்கவம்‌, ஒரு யூ ற்‌ 


கூ ஐ 


௫: ்‌ ௪ ்‌ ்‌ [5 று, 
றின்‌ முனையில்‌ கொஞ்சம்‌ கனமாக ஏதாவது கட்டவும்‌, 
டன 


அட்ட [ 






கயிற்றைக்‌ சாண்டுதல்‌ 


உபாத்தியாயர்‌ வட்டத்தின்‌ $இயில்‌ நின்று அந்தக்‌ 
பாரததுியாய வ... த்து டம் த துட ண ம்‌ அர்த 
கயிற்றை வட்டத்தில்‌ நிற்கும்‌ பிள்ளேகளின்‌ கால்களுக்கு 
அடி.யில்‌ வரும்படி. சுற்றவேண்டும்‌, கயிறு சுற்றிவரும்‌ 
பொழுது பிள்ளேகள்‌ கயிற்றைக்‌ தாண்டிக்‌ கொள்ளவேண்‌் 
டும்‌. கயிற்றைக்‌ தாண்டாமல்‌ தடு த்தவர்களை விளையா ட்டை 


விட்டு நீக்கவம்‌. 
40, நம்பர்‌ பந்து (ரய 1) 15-3௦ 


பிள்ளைகள்‌ வவெ | க்கும்‌ சையாக நம்பர்‌ 
ஊஊ மோ! ஒவவொருவருக்கு வரில யார்க்‌ / 
கொடுத்து வட்டமாக நிற்கவைக்கவும்‌, ஒளு வனிட த்தில்‌ 


ஒரு பந்தை (டென்னிஸ்‌ பந்து அல்லது அணிப்பக்னு) 


47 


கொடுக்கவும்‌. இவன்‌ மத்தியில்‌ நின்‌ ற அபக கதம்‌ 
ஏதாவது ஒரு நம்பளைச்‌ சொல்லிப்‌ பந்தை மத்தியில்‌ 
வைத்துவிட்டு ஓடிவிடவேண்டும்‌. மற்றவர்களும்‌ ராட்‌ 
வேண்டும்‌. அவன்‌ சொன்ன நம்பர்‌ உள்ள பையன்‌ உடமேனே 
அந்தப்‌ பந்தை எடுத்து ௮02 இடத்தில்‌ நின்று ஓடுகிறவா 
களில்‌ ல ஒருவனைப்‌ பந்தால்‌ அடிக்கவேண்டும்‌. அடிபட்டால்‌ 
அடி பட்டவனுக்கு ஒரு £பிளாக்‌ மார்க்‌; அடி. தவறிவிட்‌ 
பால்‌ அடி தவைனுக்கு ஒரு பளொக்‌ மார்க்‌. பிறகு அடி. பட்ட 
வன்‌ அல்லத அடித்து தவறினவன்‌ விளையாட்டை ஆமம்‌ 
பிக்கவேண்டும்‌. மூன்று பிளாக்‌ மார்க்குகள்‌' ஒருவனுக்‌ 
குச்‌ இடை த்துவிட்டால்‌, அவனுக்கு ஏதாகிலும்‌ ஒரு தண்‌ 
டனே கொடுக்கவும்‌, 


47, வட்டத்திற்குள்‌ இழு (111 101௦ பே௦!6) 10-2௦ 


பிள்ளைகளை வட்டமாகக்‌ கைகளைப்‌ பித்‌ அக்கொண்டு 
நிற்கவைக்கவும்‌. இவர்களுக்கு மத்தியில்‌ எட்டு அடி. ழு 
விட்டம்‌ (பியர்‌) கொண்ட ஒரு வட்டம்‌ போடவும்‌. 
'௦' என்றதும்‌ பிள்ளைகள்‌ கைகளை விடாமல்‌ இருபக்க 
களிலிருப்பவர்களையும்‌ வட்டத்திற்குள்‌ இழு த்து வட்டத்தை 
மிதிக்கும்படி செய்ய வண்டும்‌. வட்டத்தை மிதி*் வர்களை 
வெளியே தள்ளி, இரும்ப விளையாட்டை ஆரம்பிக்கவும்‌. 
பிள்ளோகள்‌ குறையக்குறைய மத்தியிலுள்ள வட்டத்தைச்‌ 
திறியதாக்கிக்‌ கொள்ளவேண்டும்‌. கடைசிவரை வட்ட த்தை 
மிதிக்காமலிருப்ப வன்‌ கெட்டிக்காரன்‌, 
குறிப்பு: கரிலாக கட்டைகளிருக்தால்‌ தில கட்டைகளை 
மத்தியில்‌ நிறுத்தி, அவைகளைத்‌ தள்ளினவர்களை வெளியே 
அனுப்பிவிடலாம, அடிக்கடி மத்தியில்‌ வட்டம்‌ போடும்‌ இரடிம்‌ 
இருக்காது, 








48. ரவாரிச்‌ சண்டை (வம்சா 41200) 





ட்‌ லு [்‌ ப. 
இத்த ச ரகம்‌ மான்று மூன்று பே ராகச்சேர்க்‌.து 


ண ச்‌ ௮௨) ப்‌ ய்‌ & ்‌ ௫ ௫ 7 ௪ 
இக்ரா னள 2வணாடுிம ்‌ ஸர்‌ 01/50. குதிரை, டட்று இவன சவாரி செய்‌ 
பவன்‌; மற! _்‌ ல்‌ -நவன்‌ சாவலகாரன. . 7 றிதும 


ர ப்வைளொல்ல்‌ அதத சண - 5 
அச்வ மழ சய்கிறவா தடு லைல [2 துபை 20 ௫] தால 557 (தமல்‌ 
/ 


காவல்காராாகள்‌ இ 29.1. 





உட்கார்ந்து கொள்ள 


, ௪ 6 ர்‌ ட்‌ ட்‌ 
எவேண்டும்‌. ௪௦ எனறும்‌ 


அஷ, 


(3 ம்‌ ப்‌ உ சு ஜக | ௩ 
களின்‌ பககததல நன! காட 








சவாரி செய்கிறவர்கள்‌ ஒருவருக்கொருவர்‌ | த்துக்‌ கழ்‌ 

ஸீ-்னு தன (ற்‌/ று, 2 ல்‌ பத்தி, ய:4./ னி ஸ்‌ இதரிடது / இழு. ம ல்ழுூ 
்‌] ்‌ ஆ ்‌ த ரி க ்‌] ஓ 

கள்ளவேல வ குத்‌ சைகள்‌ அல்‌ த்‌ தகுந்தாற்‌ 


( ன்‌ பார்ல ௩டகக ம்வண்டு திம்‌, கர்வ ல்க. 





சவாரி செய்கிறவர்‌ 


௪ 





2 அப்பட [அ டத்‌ ட டா 2-3 ம்‌ ட்‌ ப 
தலா இர்‌ (2 தும்லட்ட்ட தட்ப ௪ 12 ற சுமீயகி 
ப்‌ ப ல்‌, [ச (* 
6 ரில்‌ (2) ட ல்கூம்‌_ா. 
ட்ட சாட்‌ க [9] ச ரா ன தரா. 1] 
5 10 உரம்‌ ட்‌ ஹி ட ன்‌ மி தா ஜீ] த்ய கீ 
2 


அடா கச்‌ 
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அத்த தயாயம்‌ 5 


ரில்‌ விளையாட்டுகள்‌ 
(கோர்‌ கோட) 


5 வ்‌ ௫ [2 ஓ. ்‌ ்‌ ்‌] ச்‌ 
ரிலே விளையாட்டுகளை நடத்த உபாத்தியாயர்கள்‌ கவ 


னிக்க வேண்டிய விதிகள்‌ டட 


1]. ஒரு கட்டிக்கு 6 பிள்‌ வாகளாக்கு ௮ இகமாக 
வைத்து விளையாடுவது உ௫தமல்ல. அர! பிள்ளைகளுக்குக்‌ 


குறையக்‌ கூடா அ, 


ற்‌ புறப்படும்‌ எல்லையையும்‌ (வாயா 116) உ த.இயை 
யும்‌ நன்றாகத்‌ தெரியும்படி குறிக்கவேண்டும்‌, உ கத்திக்கு 
வெறும்‌ ன தடுவ்ப்டம்‌ போட்டுக்‌ கொள்வதற்குப்‌ பதிலாக 
ஏதாவது ஒரு வஸ்தூவை வைத்துக்கொள்வது நலம்‌, 

2. விளையாட்டுகளை வார்த்தைகளால்‌ விளக்குவதைக்‌ 
காட்டிலும்‌ செய்து காட்டிவிடுவது நலம்‌, 

1. “ஒவ்வொரு கட்சிக்கும்‌ தலைவனை (1.02) நிய 
மிக்கவேண்டும்‌. அவனே அந்தக்கட்சியின்‌ ஒழுங்கான 

க ்‌ [] [ர ந 
நடத்தைக்கு உத்தரவாத. 

2. ஒவ்வாரு வரிசையின்‌ கடைசிப்‌ பையனை நன்ருகக்‌ 
குறித்துக்கொள்ள வேண்டும்‌. அவர்களை தெரிந்து கொள்‌ 
வதற்கு, கழுத்திலோ தலையிமீலா கைக்குட்டையை கட்டிக்‌ 
சொள்ளச்‌ செய்யலாம்‌, அலலது ஓடிவந்த பையன்கள்‌ பின்‌ 
ஷை போய்‌ ஒழுங்காக உட்காந்து கொள்வஅ நலம்‌, இப்‌ 
படிச்‌ செய்தால் கான்‌ மூடிவை ஈன்றாகக்‌ கவனிக்க முடியும்‌, 

6, பிள்ளைகள்‌ தோரமையாக  விளையாடுகி ரர்களா 

ந ௩ ௭16 ௫. 5 ்‌ 
த சவனிக்கவேண்டும்‌. மாற்றி ல்‌ 
௨௭அறு 21/௦ ?)ழ00/290/7 (அதி ன இழமயா அலலது ட தகித 
யாகவோ விளையாடி. ஜெயம்பெற விடக்கூடாது. 
4 


50) 


அ ச ௫ ்‌ ்‌ ய்‌ 4 

(. பந்துக்குப்‌ பதிலாக கல்‌ அ௮ல்லஅ கெட்டியான 
தக்கம்‌ த ல்‌ ்‌ $6 ்‌ த 77 
ஸை துக்களைா உபயோ௫க்க கூடாது. அல்‌ அப்‌ ரிலே 
கான ற விளையாட்டுகளுக்கு ரீ ட்டில்களை உபயோர௫க்கக்‌ 


கூட்டா து, 


ர்‌. முடிவைச்‌ சரியானபடி தெரிக்துகொள்வதற்கு, 


ஒூதபடடுிம்‌ எல்லைக்கு (51௨112 116) நேராக நிண்‌ அகொள்ள 


ற்‌ னில்‌? ஆடடத்பம்‌ ஒ ட * ட்‌ ௫ ௪ 
தவணை(திடா, மூனனஞிலை நின்‌ மூல  சர்யானபடி கவனிக்க 





பப து ட டன 

வத்த ்‌ 

பரம [4 

தல்‌ 

இடப ன்‌ 

க 1. - 

்‌ ந்‌ 
பது 

ட 


ரிலே வீளையாட்டு 


0. ஒரே சமயத்தில்‌ அநேக கட்சிகளை ஒன்னாக 
வத்து விளையாடக்‌ கூடாது. இரண்டிரண்டு கட்சிகளாக 


வைதீது விளையாடுவது நலம்‌. 


த ்‌ 0௦ ம்‌ ம்‌ 
ரிலே விளையாட்டுகளை விளையாட சுமார்‌ 6 கெஜ தூரத்‌ 

மட ௩ ்‌] ட்‌ ம [ச 7 ப [ச 

இல்‌ இரண்டு சமதூரக்கோடுகள்‌ போட்டு, பிள்ளேகளை ௪ம 


ட. தி ன்‌ ௪. ௫ ்‌ படு ட ்‌ ்‌்‌ ஆ. ன்‌ 
சடசிகளாகப்‌ பிரித்து கட்சிகளின்‌ முதல்‌ பையன்களை எட்‌ 
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டெட்டடி தூரத்தில்‌ ஒரு கோட்டின்மேல்‌ நிற்கவைக்கவும்‌, 
ஒவ்வொரு கட்சியிலுள்ள பிள்ளைகள்‌ அவரவர்‌ கட்சியின்‌ 
முதல்‌ பையனுக்குப்‌ பின்னால்‌ வரிசையாக நிற்கவேண்டும்‌. 
ஒவ்வொரு கட்க்கும்‌ முன்னால்‌ மற்ற கோட்டின்மேல்‌ ஒரு 
உத்தியைக்‌ குறிக்க வும்‌. 

கட்சி பிரிந்து விளையாடுவதனுல்‌ ஏற்படும்‌ நன்மைகள்‌ 

ஒரு வகுப்பிலுள்ள பையன்களை சம கட்சிகளாகப்‌ 
பிரித்து அடிக்கடி போட்டிகள்‌ வைக்கவேண்டும்‌. இரந்த விளை 
யாட்டுகளுக்கு ௮வவப்போது கட்சிகளைப்‌ பிரித்து விளை 
யாடுவதற்குப்‌ பதிலாக வருஷ அவக்கத்திலேயே கட்சிகளைப்‌ 
பிரிதீதுக்கொள்வது நலம்‌, அப்படிப்‌ பிரித்து விளையாடு 
வதினால்‌ பல நன்மைகள்‌ உண்டாகின்‌ றன. 

ரி தனம்‌ இனம்‌ கட்சி பிரிக்கும்‌ கொந்திரவு இல்லை. 

5. அவ்வப்போது கட்சிகளைப்‌ பிரித்தால்‌ பையன்கள்‌ 
எப்பொழும்‌ ஒரே கட்சியில்‌ விளையாட முடியாது. அடிக்‌ 
கடி. பையன்கள்‌ வெவ்வேறு கட்சியில்‌ விளையாடுவ தனால்‌ 
கன்கட்சி என்கிற அபிமானமும்‌, சிரத்தையும்‌ இல்லாமல்‌ 
போய்விடும்‌. 

6.  கட்சியிலுள்ள ஒவ்வொருவலுக்கும்‌ தன்‌ தன்‌ 
கட்‌௪ ஜெயிக்கவேண்டுமென்‌*ற உற்சாகத்தைக்‌ கொடுக்கும்‌. 
விளையாட்டிலே சிரத்தையில்லாக பையனும்‌ தன்னாலேயே 
கட்சி தோற்றது என்கிற ஒரு சொல்லுக்கு பயந்தாவது 
விளையாட்டை மிகவும்‌ கவன த்‌ அடனும்‌ சுறு சுறுப்புடனும்‌ 
விளையாடுவான்‌. 

4. ஒற்றுமையை விருத்தி செய்கிறது. எப்படியெனில்‌, 
:நான்‌' என்பது போய்‌ *நாங்கள்‌' ஜெயித்தோம்‌ என்பதாக 


ப்‌ (2 8 
23) ணஊடாகற்வலு. 


52 


5. கட்சியில்‌ கொஞ்சம்‌ மோசமாக விளையாடும்‌ பைய 
னுக்கு அவன்‌ கட்சியிலுள்ள ஒவவொருவனும்‌ தங்கள்‌ கட்சி 
ஜெயிக்கவேண்டும்‌ என்ற நோக்கத்துடன்‌ அவனுக்கு நன்ராக 
விளையாடவேண்டி௰ய முறைகளையும்‌ உற்சாக த்தையும்‌ கொடுப்‌ 
பார்கள்‌, இதனால உ. * தலைவனாக இருக்க 
வேண்டிய குணங்களைக்‌ கற்றுக்கொள்‌கினுான்‌. 

குறிப்பு:--இக்த விளையாட்டுகளில்‌ உபாத்தியாயர்‌ முூச்யெமாக கவ 
னிக்கவேண்டியது:--பிள்ளைகள்‌ நேர்மையாக விளையாடும்படி வற்புறுக்க 
வேண்டும்‌. ஏமாற்றியோ அல்லது அநிதியாகவோ வீளையாடி ஜெயம்பெற 
விடக்கூடா_து, 
கட்சிகள்‌ பிரிக்கும்‌ விதம்‌ 

ஒரு வகுப்பில்‌ 40) பையன்கள்‌ இரு ஈப்பதாக வைத்துக்‌ 
கொள்வோம்‌. இவர்களைக்‌ கட்சிக்கு 6 பையன்கள்‌ வீதம்‌ 
5 கட்கிகளாகப்‌ பிரிக்கவேண்டும்‌. ஓவ்வொரு கட்சிக்கும்‌ 
ஒரு *சலைவன்‌' (ஷே(மா) வேண்டும்‌. வகுப்பு பையன்களைக்‌ 
கொண்டே (ஓம்‌' மூலமாக கேப்டன்களை தேர்ந்தெடுக்க 
வேண்டும்‌. பிறகு இந்த ஜந்து கேப்டன்கள்‌ மாறி மாறி 

மற்ற பையன்களைக்‌ கூப்பிட்டு தங்கள்‌ கட்இியில்‌ சேர்த்துக்‌ 
கொள்ளவேண்டும்‌. இம்மாதிரி கட்சிகளைப்‌ பிரித்த பிற்கு 
கேப்டன்கள்‌ தங்கள்‌ தங்கள்‌ கட்சியிலுள்ள ஒருவனை *உ தவி 


கேப்டஞககை' த்‌ தெரிரக்துகொள்ள வேண்டும்‌. 


(5) த) ட்‌ ம்‌ ட்‌ ரகப்‌ ்‌ க்‌ 
ஒவ்வொரு கட்சிக்கும்‌ பையன்கள்‌ இஷ்டம்போல்‌ மிரு 
கங்கள்‌, பறவைகள்‌, பூக்கள்‌, வரணங்கள்‌ அல்லது தலைவர்‌ 
ரின்‌ பெயர்க வத்துக்கொள்வது ( ளெளைகளுச்‌ தி 
களின்‌ பெயாகலா வைக்துக்ககாளவனு பிளளேகளுக்கு ௮ இக 


உற்சாக ததைக்‌ கொடுக்கும்‌, 


ஒட ர, உ ப்‌ ப்‌ ்‌ 
வா்ததுமங்கு ஒரு (ப்ிு்யாவது கட்சிகளுக்குள்‌ 


௬ உ ட ச பி 2 $ , ௧ ௮௩] ௪ ப்‌ 
“போடடிவைதது (பாயிண்டுகள்‌ கொடுக்கவேண்டும்‌. உதா 


த) 


சணமாக: ஜெயித்த கட்சிக்கு 2 பாயிண்டுகள்‌. : சமமாகப்‌ 
போய்விட்டால்‌ ஒவ்வொரு கட்சிக்கும்‌ 1 பாயிண்டு. தோற்ற 
கட்சிக்கு () பாயிண்டு என்பதாக வைகத்துக்கொள்ளலாம்‌. 
இந்த பாயிண்டுகளை கீழே காட்டியபடி ஒரு ம்‌ ஊயில்‌ 
(பேவர்‌) தெளிவாக எழுதி வருப்பறையில்‌ எல்லொரும்‌ 


பார்‌ க்கும்படியான ஒரு இட த தி ல்‌ தொ ககசவிடவேண்டும்‌. 


0௦ பேவோ- மாதிர்‌ அட்டவணை 








ஜெயிக்க : மொத்த 


5-வது வகுப்பு 








டார ண்டு இ பாயிண்டு 
22 அர்லு 
ல ம்‌ 1 குது | ௬௫] ப 
விளையாட்டி ன பெயா்‌ ்‌ ன்‌ . (புலி. 
| டம்‌ டம்‌ | 
| | | 
பதிபத்சனது 
வாது நடை லப்‌ ௮ ப 
கொண்டி ரத்த பப்‌ 1 
இசத ஓட்டம்‌ பிட்ட அது ள்‌ 
கொண்டி தாய்‌ கதிம்‌ பப்‌ த்‌! 
வாலி பால்‌ வாறது சஇரிக ல்‌ 








குறிப்பு: கட்சிகள்‌ ௮திகமாக இருந்தால்‌ அதற்குத்‌ தக்கபடி கட்டங்‌ 
்‌ ௮ திகப்படு2 94 கொள்ளவும்‌, 


கட்சி பிரித்து விளையாடும்‌ விளையாட்டுகள்‌ 
(டய ர டட்லி 
1. நடத்தல்‌ போட்டி (55% 102 ச 


(70 என்றதும்‌ ஒவவெ ர்ரு கட்சியி அழமுள்ள முதல்‌ 
பையன்‌ வேகமாகடடந்‌் து உ திதியைச்‌ சுற்றிவந்து கன்‌ கட்சியி 


ள்ள இரண்டாவது பையனை த தொட்டுவிட்டுக்‌ கடைகி 


௦4 


யில்‌ போய்‌ நின்றுகொள்ளவேண்டும்‌. பிறகு இசணடா 
வது பையன்‌ இதேபோல நடச்அுவ மவண்டும்‌. இப்படியாக 
எந்தக்‌ கட்சியில்‌ எல்லோரும்‌ ஸீதலில்‌ செய்து முடிக்இருா 


களோ அந்தக்‌ கட்சி ஜெயிக்கது. 
2. ஓட்டம்‌ (16பபறாற 18) 


(நடத்சல்‌ போட்டி' போலவே: அனால்‌, ஒவ்வொரு 


வரும்‌ ஈடப்பதற்குப பதிலாக ஒடமவண்‌் டும்‌, 


3. நொண்டி (11௦20 4) 


(2 


“நடத்தல்‌ மபாட்டி' மியால மவ. ஆஅலுலை, ஒவ்வொரு 


₹்‌ 


ம 
வரம்‌ நடப்பதற்கப்‌ பதிலாக கொண்ட, அடிக்கவேண்டும்‌ 
ழு (5)0 1125 பகர ணவ தூ / ற ஒ பூ ப. 8/௦ ம்‌ 7 


்‌ 


4. குதிகால்‌ ஓட்டம்‌ (114 [பர விஷு) 


£2௦0' என்று சொன்னவுடன்‌ மூமகல்‌ பையன்‌ குதிகாலி 
லேயே நடக்‌ தபோய்‌ உத்தியைச்‌ சுற்றிவந்து கன்‌ கட்குயின்‌ 
அடுக்க பையனை ச்‌ தொட்டுவிட்டுக்‌ கடைசியில்‌ போய்‌ நிற்க 
மவண்டும்‌. ஆடுத்த பையன்‌ இதமா திரி நடக்க வண்டும்‌. 
இப்படியாக எந்தக்‌ கட்சியில்‌ எல்லோரும்‌ முதலில்‌ செய்து 
முடிக்கிரார்களோ அந்தக்‌ கட்சி ஜெயித்தது. 


5. குதித்துக்‌ குதித்து ஓடு (19௦016 1மரா௩மாமத 9-0) 


£2௦' என்று சொன்னவுடன்‌ முதல்பையன்‌ தன்‌ இடப்‌ 
பில்‌ கைகளை வைத்துக்கொண்டு இரண்டு கால்களையும்‌ 
சேர்த்து, குூஇத்துக்‌ குத்து உத்தியைச்‌ சுற்றிவக்து கன்‌ 
கட்சியின்‌ அடுத்த பையனைத்‌ தொட்டுவிட்டு, கடையில்‌ 
போய்‌ நிற்கவேண்டும்‌. இமேதமா இரி இரண்டாவது பையன்‌ 
போகவேண்டும்‌. இம்மாதிரியாக எந்தக்‌ கட்சி முதலில்‌ 


செய்து மூடிக்கிறகதோ அந்தக்‌ கட்சி ஜெயித்தது. 
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குரிப்பு:-- இந்த விளையாட்டிற்குச்‌ கால்களை ஒரு அணியால்‌ கட்டிக 
காண்டு குதித்துப்‌ போனால்‌ தப்பிதம்‌ இல்லாமல்‌ செய்‌்௫உகர்கண்‌.. 
இரண்டு துணிகள்‌ இருந்தால்‌ நலம்‌, ஒருவன்‌ போசும்பொழுது மற்றலஸ்‌ 


சால்கச்‌ கட்டிகொண்டு தயாராக இருப்பான்‌, 


6. குந்தி நட (11௦11௦ 8௨) 


'மே' என்று சொன்னவுடன்‌ முதல்பையன்‌ ஒரு கா 
மடக்கி அந்தக்‌ காலைப்‌ பின்பக்கமாக இசண்டு கைகள தாக 
பிடி த்க்கொண்டு ய காலிலே. தொண்டி அடித்து 
காண்டு உத்தியைச்‌ சுற்றி, கன்‌ சுட்சிக்கு வந்ததும்‌ ன்று தத 
டில்‌ போய்‌ நிற்கவேண்டும்‌ இமத மாதிரியாக ஓவ்வொரு 
வரும்‌ செய்யவேண்டும்‌. எந்தக்‌ கட்சி முதலில்‌ செப 


முடிக்கிறமதா அக்தக்‌ கட்கு ஜெயித்தது. 


7. நொண்டியும்‌ பின்புறம்‌ ஓட்டமும்‌ 


(1௦லலாம்‌ 1100 13$க0/-லவாம்‌ [8 நவ்ரு 


'0' என்றதும்‌ பாதல்‌ பையன்‌ கொண்டி அடித்த 
உத்தியைக்‌ கதாண்டினதும்‌ இரண்டு கால்களையும்‌ ஊன றி 
௬ ்‌ ௪. பூ ௫. ்‌ டு ௪ ட ரத்‌ 
ரின்‌ பக்கமாகத்‌ தன கட்சிக்கு ஓடி. வரமவண்டும்‌. கட்குயி 
( ள்‌ ்‌்‌ த 3, ௪ க்‌ ப்‌ 
ள்ள இரண்டாவது யையன்‌ இவனைத்‌ தொட்டது 
5 1 ப்‌ ௬ ௫ [ 
கொண்டி அடித்து உத்துச்‌ ர மயானதும பின்பக்கமாக 
ஓடிவரவேண்டு ம்‌, ஜஐடினவா்கள்‌ ஒவ்வொருவரும்‌ பின்னை 
போய்‌ நின்றுகொள்ளவேண்டும்‌. இப்படியாக எந்தக்‌ கட்க 


முதலில்‌ செய்து முடிக்கிநமதா அததக கட்டி ஜெயி குது. 
8, நொண்டி வாத்து (1.800௦ 1)௦% 60/00) 


(மதல்‌ பையன்‌ ஒரு காலை முன்பக்கமாகத்‌ தூக்கி அத்‌ 
தக்‌ காலின்‌ பாதத்தை இரண்டு கைகளாலும்‌ பிடித்துக்‌ 
ட்‌ 10111224 
க.7, 1102511171, 51121 


ஞ்ிணு க துரிஞுட ஐல்தாடு ஒறு ௮௭ எல௭ அதர கஷ்ட ஒதுக்ட 


ஆ ய... [எடு 
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கொள்ளவேண்டும்‌. (௦' என்று சொன்னவுடன்‌ இந்தப்‌ 
பிடியை விடாமல்‌ கொண்டி அடித்துக்கொண்டு உக்தியைச்‌ 


சுற்றி வந்து தன்‌ கட்சியின்‌ கோட்டைக்‌ காண்டினம்‌ 


கடைசகயில்‌ போய்‌ நின்றுகொள்ளவேண்டும்‌. அடுத்த 
பையன்‌ அதேமாதிரி கம உ இம்மா திரியாக 


னந தக்‌ கட்சியில்‌ பர. முதலில்‌ செய்து முடிக்கிறார்‌ 


களோ அக்தகக்‌ கட்டு ஜெயித்தது. 
கேல்ப்‌ ஒட்டம்‌ (1௦0 8வ05) 


0ம்‌” என்றதும்‌ முதல்‌ பையன்‌ ஒரு காலை முன்‌ 
னும்‌, மற்மறாரு காலைப்‌ பின்னும்‌ வைத்து நிற்க2வண்டும்‌. 
“0” என்றதும்‌ இழத நிலைமையில்‌ (அதாவது முன்னால்‌ 
இருசகும்‌ கால்‌ கடைசிவரை முன்னாலேயே இருக்கவேண்‌் 
டும்‌) குதித்துக்‌ குதித்து ஓடி உச்தியைச்‌ சுற்றிவர்னு கன்‌ 
டையின்‌ இரண்டாவ பையனை க தொட்டுவிட்டு கடைசி 
வில போய்‌ நின்றுகொள்ள வேண்டும்‌. இரண்டாவது 
பையன்‌ இதேபோல கு௫ித்துப்‌ போகவேண்டும்‌. இப்படி 
யாக எந்தக்‌ கட்சி முதலில்‌ செய்னு முடிக்கிறதோ அந்தக்‌ 


கட்டு ஜெயி க்கு னு. 
10. வாத்து (1)ப0% 0185) 


௩௦௨0” என்றதும்‌ கட்குகளிலுள்ள முதல்‌ பையன்‌ 
கன்‌ கைகளைப்‌ பக்கங்களில்‌ தாக்கி மடக்கி கட்கக்தில்‌ வைக்கு 
உட்கார்ந்து கொள்ளவேண்டும்‌. “0௦' என்றதும்‌ அப்படியே 
உட்கார்ந்த பிரகாரம்‌ நடந்து உக்தியைச்‌ சுற்றிவந்து தன்‌ 
டைசியின்‌ அடுத்த பையனை க்‌ தொட்டுவிட்டுக்‌ கடைசியில்‌ 
போய நின்றுகொள்ள வேண்டும்‌. இப்படியாக எல்லோரும்‌ 
ட்ப கட்சுயில்‌ முகலில்‌ செய்து முடிக்கறொார்களோ அந்தக்‌ 


கட்சி ஜெயித்தது. 


ரி 


குறிப்பு: சிறு பிள்ளைகளாக இருந்தால்‌ உத்தியைக்‌ தாண்டினதும 
எழுந்து தன கட்சிக்கு ஓடிவந்து இரண்டாவது பையணத்‌ தொட 
வேண்டும, 


11. வெட்டுக்கிலி (ோ௨ஃ 11௦000 180105) 


மன்‌ விளையாட்டுப்போலவே : லை நடப்பதறகுப்‌ 
க ஆ ல்‌ 


பதிலாக குஇத்துக்‌ குதித்துப்‌ போக.௦வண்டும்‌. 
ரயில்‌ வண்டி (1 ப்பரு 68) 


10௨05” என்றதும்‌ ஓஒவவொருவரும்‌ தனக்கு மேன்‌ 
னால்‌ இருப்பவன்‌ இடுப்பை கெட்டியாகப்‌ பிடி கறதுக்கொள்ள 
வேண்டும்‌. (மே என்றதும்‌ முன்னால்‌ இருப்பவனை த 
தொடர்ந்து உத்தியைச்சுற்றி முன்‌ இருந்த இடத்திற்குக்‌ 
தங்கள்‌ பிடிகளை விடாமல்‌ வந்து நிற்கவேண்டும்‌. எந்தக்‌ 
கட்டி பா.தலில்‌ செய்து முூடிக்கிறதோ அர்தக்கட்சி ஜெயித்‌ 
தது, பிடியைவிட்? முதலில்‌ வந்தபோதிலும்‌ தோற்றதாகக்‌ 
கரு தவேண்‌ டும்‌, 


13. தலை சுமை (1/௨௭௦௦௦ ௨11016 16௦105) 


இத்த விளையாட்டிற்கு ஒவ்வொரு கட்சியிலிருக்கும்‌ 
ப பையனிடம்‌ ஒரு கனமான புஸ்தகமோ அல்லது 
கோட்டுப்‌ புஸ்ககமோ கொடுக்கவேண்டும்‌. மே என்று 
சொன்னதும்‌ கட்சியிலிருக்கும்‌ முதல்‌ பையன்‌ டன 
தைத்‌ தலைமேல்‌ வைததுக்சொண்டு பஸ்ககசகைத்‌ தொடா 
மல்‌ நடத்து உத்தியைச்‌ ஈற்றிக தன்‌ இடம்‌ த அல 
புஸ்‌ தகத்தை எடுத்து அடுக்தவனிடம்‌ கொடுத விட்டு 
கடைகயில்‌ போய்‌ நின்றுகொள்ளவேண்டும்‌. இசண்டா 
வது பையன்‌ புஸ்தகத்தைத்‌ தலையில்‌ வைத்துக்கொண்டு 


அதே மாதிரி நடக்கவேண்டும்‌, இப்படியாக எந்தக்‌ கட்டு 
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யில்‌. எல்லோரு ௱ம்‌ ம கலில்‌ ெ செய்து (மழ. தடம்‌, ம 
கட்சி ஜெய்‌ துதது, 


இ. * ்‌] * ய்‌ ட்‌ ்‌] 5, ப்‌ 
தப ட:--புஸல்சகம்‌ தலைபிலிருக் து நழுவிச்‌. கீமே விழும்பொழுது 
நடக்கக்கூடாது, புல்தகச்தைச்‌ சரியாக வைத்துக்கொண்ட பிறகு 


கான ஈடச்க ஆரம்பிக்கவேண்டும்‌, 
14. உட்கார்ந்து எழுந்திரு (ஒம்‌ வாம்‌ 50௨0ம்‌ 18வ:ு) 


“தலை சுமை' போலவே: அனால்‌ புஸ்தகத்தைத்‌ தலையில்‌: 
வைத்து நடக்கும்பொழுது, உத்திக்கும்‌ புறப்பட்ட இடத்‌ 





உட்கார்ந்து எழுந்திரு 


கும்‌ மத்தியில்‌ உட்சார்க்து எழுந்து, திரும்ப நடந்து 
உக்தியைச்‌ ற்றி வரும்பொழுது அதே இடத்தில்‌ 
௮, நடந்து தன்‌ உத்தியில்‌ போய்ச்‌ சே௱ 


உட்கார்ந்து எழுந்‌ 


வண்டு ம்‌, 
15. கமான்‌ பந்து (3௦1 13வ11॥ 8) 


ஒவ்வொரு கட்சிய லுமுள்ள முதல்‌ பையனிடம்‌ ஒரு 


பர்தைக்‌ கொடுக்கவும்‌, 'ம௦' என்றதும்‌ முதல்‌ பையன்‌ 


்‌] த ௪ ட்‌ [9$ ௪ ௮௦) 9 ப்‌ ்‌ % 
பர்கை இரண்டு சைகளாலஓும்‌ தலைக்குமேல்‌ தூக்கப்‌ பின்‌ 
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பக்கம்‌ இருப்பவனுக்குக்‌ கொ டிக்கவேண்டும்‌. பின்னால்‌ 
்‌] ஆ சபத % க. ப்‌ ச. ஆ ச்‌ 
இருப்பவன்‌ பு கதை மேல வாங, அப்படியே அவன்‌ பின 
றன எ தபர ப அட அட்‌ 
னஞ்லை இடப்‌ னுக்குக்‌ கொடுக்கயவண்டும்‌. இப்‌ படியாக, 
பர்து கடையில்‌ ய்‌ சுக்‌ கஇடைகத்தல௮ம்‌, அவன 
முன்‌ பக்கமாக ஒட. உத்தியைச்‌ சுற்றிவந்து, தன்‌ கட்சியின்‌ 
ச ்‌ ப்‌ ய்‌ ன ரு ப்‌ ம்‌. ப்‌ 
ப ன்துல்‌ திரும்பிநின்று பந்தைக்‌ தலைக்குமேல்‌ தூக்கப்‌ 
பின்னால்‌ இருப்பவனுக்குக்‌ கொடுக்கவேண்டும்‌. இப்படியாக 
எந்தக்‌ கட்சிக்காரர்‌ முதலில்‌ செய்து முடிக்கினார்களே 
அவர்கள்‌ ரர்டுந்னர்ளாம்‌ 
குறிப்பு: பந்தை பின்னால்‌ இருப்பவன்‌ ஒவ்வொருவனும்‌, பரதைத 
தகக டடக்‌ ல வாங்கு, தல்‌. இருப்பவனுச்ருக்‌ கொடிக்கவேண்டும, பக்‌ 
தைக கொடுக்குமபொழுஅ௮ .தல்க்குமேல்‌ தூக்கிக்சான்‌ கொடுக்கவேண்‌ 


டும்‌. பக்கங்களில்‌ கொடுக்கக்கூடாது, 


16. கணுக்கால்‌ ஒட்டம்‌ (1110-01 6 வ்யடு) 


0 ஸ்தாபக த 

செடி' (18205) என்றதும்‌ ஒவ்வொரு கட்சியிலுமுள்ள 

(கல்‌ பையன்கள்‌ ஞுனிந்‌ ௧ கைகளால்‌ கணுக்கால்களைப்‌ 

பிடி தீதுக்கொள்ள வண்டும்‌. “௦' என்றதும்‌ இதே நிலையில்‌ 
ப்‌ ஸ்‌ ப்‌ ச 

நடந்து உத்தியைக்‌ தூண்டவேண்டும்‌. உத்தியைக்‌ தாண்‌ 

டனதும எழுந்து ஓடிவக்து தன்‌ கட்சீயின்‌ இசண்டாவது 


(சந) ்‌ ௬. ற்‌ ௫ * ௪. ௬. ச்‌ 
பையனை த தொட்டுவிட்டு கடை௫சியில்போய்‌ நின்று கொள்ள 








22 ௪ ப்‌ ்‌ ௪ 2 ்‌ ௮௨] ரு ப்‌ ்‌ 
மவண்டும்‌, இரண்டாவது பையன இமதகமபால நடகக;. 
5 ௪ ்‌ ்‌ | பக ட்‌ ்‌ (ஆ ன்‌ , ஓ ம்‌ 
வேண்டும்‌. இப்படியாக ஏக்தக்கட்சி முதலில்‌ செய்து மடி. 


கிறதோ அர்தக்கட்ச ஜெயித்கது, 


த மலும்‌ கீழும்‌ (னா ஜர்‌ பரிப்ச [$0187) 


்‌ ௯. ௩ ரி பூ ஓ பயன்‌ ்‌] ஷ்‌ ட த 
கட்சியின்‌ மூ.தல்‌ பையனிடம்‌ ஒருபந்தை (1001 031] 


௦ 3௦1/7 ௦௨11) கொடுக்கவும்‌, :1₹க0' என்று சொன்ன 


௦0 


வுடன்‌ எல்லோரும்‌ கால்களை அகட்டி. நிற்கவேண்டும்‌. “02: 
என்று செரன்னவுடன்‌ முதல்‌ பையன்‌ பந்தை இரண்டு 
கைகளாலும்‌ தலைக்குமேல்‌ தூக்கி இரண்டாவது பையனிடம்‌ 
கொடுக்கவேண்டும்‌. இசண்டாவறு பையன்‌ பந்தை மேலே 
வாங்கின அம்‌, குனிந்து தன்‌ இரண்டு காலகளுக்கும்‌ இடை 
யில்‌ ௮ந௰ப்‌ பக்றை பின்னால்‌ நிற்கும்‌ மூன்றாவது பையனி 
ட்‌ ன்‌ ௯ ர ட3 ்‌ ப ஆது | % 6 ய்‌ ட்ட 
டம்‌ கொடுக்கவேண்டும்‌. மன்ராவது பையன பந்தைக்‌ கழம 
௫ 43 ந ்‌] ந ஷப ப்‌ 3 (ந ்‌ ஓ 
வாங்கி உடனே (ன்னால்‌ இருபபவனுக்கு தலக்குமேல்‌ 
துரக்கக்‌ கொடுக்கவேண்டும்‌. இப்படியாகப்‌ பந்தை மலும்‌ 
கீழுமாகக்‌ கொடுத்து, கடைப்‌ பையனுக்குக்‌ இடைத்ததும்‌ 
அவன்‌ பர்தைக்‌ சையில்‌ தூக்கிக்கொண்டு உ த்தியைச்‌ சுற்றி 
கன்‌. கட்கயின்‌ கோட்டைக்‌ காண்டி, இரும்பி நின்று பர்‌ 
தைக்‌ தலைக்குமேல்‌ தூக்கப்‌ பின்னால்‌ இருப்பவனுக்குக்‌ 
கொடுக்கவேண்டும்‌. பிறகு பந்தை மேலும்‌. கீழுமாகக்‌ 
கொடுத்து கடைசியில்‌ இருப்பவனுக்குக்‌ கடைத்ததும்‌ 
அவன்‌ பற்கைக்‌ தூக்கிக்கொண்டு உத்தியைச்‌ சுற்றி வர 
வேண்டும்‌. இம்மா திரி தலில்‌ எந்தக்‌ கப்சி வருகிறகோ 


ச *. உ ண ஆ 
அர்கக்கட்சி ஜெயித்தது, 


18, ஆல்‌ தப்‌ ரிலே (11 பழ வஸு) 


இக்க விளையாட்டிற்கு ஒவ்வொரு கட்டுக்கும்‌ மூன்று 
அல்லது நானகு செங்கல்கள்‌ அல்லது ப1பற5 (கரிலாக்கட்‌ 
டைகள்‌) வேண்டும்‌. இந்தச்‌ செங்கல்களை ஒவ்வொரு கட்‌ 
ரீ) ட்‌ 0 ம்‌ ப. (6 
ஆ! ்‌] ௫ ந ந உ. ௪ ௫ க்‌ ழூ ௬ ௩ ௫. ்‌ ௫. 
சிக்கும்‌ மூனனால்‌ ப றபபடும கோ ட்டிற்கும்‌, உ த்திக்கும்‌ சம 
தூரத்தில்‌ போட்டு வைக்கவும்‌. (6௦' என்று சொன்ன 
வுடன்‌ கட்சியிலுள்ள முதல்‌ பையன்‌ ஓடி. அந்தச்‌ செங்கல்‌ 


கனை அல்லது கரிலாக்கட்டைகளை ஒவ்வொன்ருக நிற்க 
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வைத்அ விட்டு உத்தியைச்‌ சுற்றித்‌ இரும்‌பிவரும்பொழுது 
- அவைகளை ஓவ்வொன்ருகக்‌ கையால்‌ தள்ளிவிட்டு, தன்‌ 
கட்சியின்‌ இரண்டாவது பையனை த்‌ தொட்டுவிட்டு கடைக்‌ 
மல்‌ போய்‌ நிற்கவேண்டும்‌. இரண்டாவது பையன்‌ இதே 
மா இரி செய்யவேண்டும்‌. இம்மாதிரி எந்தக்‌ கட்சியில்‌ எல்‌ 
லோரும்‌ முதலில்‌ செய்து முடிக்கிறார்களோ அந்தக்‌ கட்சி 
ஜெயித்தது. 


19. ஆல்‌ அப்‌ பிட்‌ ரிலே (41 பற 6 18விவடு 


மன்‌ விளையாட்டுப்‌ போலவே; அனால்‌ செங்கல்களை 
அல்லத பெகளைக்‌ கையால்‌ நிற்கவைத்து, திரும்பி வரும்‌ 
பொழு தள்ளனாவதற்குப்‌ பதிலாகக்‌ காலால்‌ நிற்கவைத்து 
திரும்பி வரும்பொழுது காலால்‌ சாய்த்துவிட்டு வச 
மவண்டும்‌. ப 


20. தோள்‌ பிடித்து ஓடல்‌ (13௨௦% 11௦10 6/0) 


மூதல்‌ பையன்‌ தோள்களை இசண்டாவது பையன்‌ 

ச ப ்‌்‌ ்‌] ௩ பக ்‌] 4 ்‌ ்‌்‌ ்‌்‌ 
பிடி தீனுக்கொண்டு நிற்கவேண்டும்‌. (20௦' என்று சொன்ன 
2. % ட்‌ ட்‌ க ௮) ்‌ ர்‌ ஐ 
வடன்‌ இந்தப்‌ பிடியை விடாமல்‌ இருவரும்‌ ஓடி. உத்தியைச்‌ 
சுற்றி தங்கள்‌ கட்சியைச்‌ சேர்ந்ததும்‌, ம.சல்‌ பையன்‌ கடைசி 
பில்‌ போய்‌ நின்றுகொள்ள வேண்டும்‌, பிறகு இரண்டாவது 
பையனின்‌ தோள்களை மூன்றாவது பையன்‌ பிடித்துக்‌ 
கொண்டு முன்போல ஓடவேண்டும்‌. இம்மாதிரியாக எந்தக்‌, 

2 த்‌ 2 ௫௮1 ன்‌ (2 ழ்‌ த்‌ த ஐ ர 
கட்சி முதலில்‌ செய்து முடிக்கிறதோ அச்தக்‌ கட்சு ஜெயித்‌ 
த்‌ 


குறிப்பு:-- இதே விளையாட்டில்‌ இருவரும்‌ தொண்டி யடி.த்‌ அப்‌ 
போகலாம்‌, அல்லது இருவரும குதிக அச்‌ குதிக்‌ துப்‌ போசலாம்‌, 


றில்‌ பந்தை உருட்டு (12௨11 101] 101857) 


ஒவ்வொரு கட்சியிலுள்ள முதல்‌ பையனிடம்‌ ஒரு 
பந்தைக்‌ (வாலிபால்‌ மா ர ல) கொடுக்கவும்‌, “00௦ 
என்று சொன்னவுடன்‌ முூதலிலி ம்‌ பையன்‌ பந்தை 
ஒரு கையால்‌ உருட்டிக்கொண்டு உத்தியைச்‌ சுற்றி தான்‌ 
புறப்பட்ட இடத்திற்கு வர பந்தைக்‌ கோட்டில்‌ நிறுத்த 
விட்டு கடைசியில்‌ போய்‌ நின்றுகொள்ளவேண்டும்‌. இழத 
போல்‌ இரண்டாவது பையன்‌ செய்யவேண்டும்‌. இந்த 
மாதிரியாக எந்தக்‌ கட்சி முதலில்‌ செய்து முடிக்கிறதோ 
அந்தக்‌ கட்சி ந்தது 
குறிப்பு பர்சை உருட்மிகிறவனுக்கு மன்னால்‌, பந்து எப்‌ 
பொழுதும்‌ போகக்கூடாது, பர்தோடுகான்‌ உருட்டுகிறவன்‌ போக 


வேண்டும்‌, 

22. முச்சியால்‌ உருட்டுதல்‌ (1224 (௨ [வம வஸு) 

இர்த விளையாட்டிற்கு ஒவ்வொரு கட்சிக்கும்‌ ஒரு 
பந்தும்‌ (வாலிபால்‌ 01 புட்பால்‌) ஒரு (யாம) சுமார்‌ 
க அடி. தடியும்‌ மேவண்டும்‌, 

[3ய1 011 விளையாட்டுப்‌ போலவே: அனால்‌ பந்தைக்‌ 
கையால்‌ உருட்டுவதற்குப்‌ பதிலாகத்‌ தடியால்‌ உருட்ட 
வேண்டும்‌. 

239. காலில்‌ உருட்டு (11௦௦1-13வ॥1 1) (01௦ வஸு) 

பந்தை உருட்டு போலவே ; ஆனால்‌ பந்தைக்‌ கையால்‌ 
உருட்டிப்‌ ட்சாம்‌. பதிலாக, காலால்‌ உருட்டிக்கொண்டு 
(19௦1௦) போகவேண்டும்‌. 

24, கைகோர்த்து ஓடுதல்‌ (11௦0௦% இடா 0) 

ஒவ்வொரு கட்டுயி லுமுள்ள முதல்‌ மூன்று பேர்கள்‌ 
கைகளைக்‌ கோர்த்துக்கொண்டு வரிசையாக நிற்கவேண்டும்‌. 


ப னறரன எ அணத அ டரா 


௦3 


னு) 


வரில்‌ பக்கங்களிலுள்ள இருவரும்‌ உ திகியைப்‌ பார்ததும்‌ 


மத்தியிலுள்ளவன்‌ உத்திர்கு முதுகைக்‌ காட்டியும்‌ நிற்க 


வேண்டும்‌. “6௦' என்றதும்‌ இத நிலையில்‌ மூவரும்‌ ஓடி. 





கைகோர்‌ 


த்௮ ஒடிதல்‌ 


உத்தியைச்‌ சுற்றிவந்து தாங்கள்‌ புறப்பட்ட கோட்டைத்‌ 
தாண்டினதும்‌ அடுத்த மூவர்‌ போகவேண்டும்‌. இப்படியாக 
எந்தக்‌ கட்டு முதலில்‌ செய்து முடிக்கிறமீதா அர்தக்‌ கட்சி 
ஜெயித்தது, 

25. பால்‌ பாஸ்‌ (13611 1856 வ) 


ஒவ்வொரு கட்சயில்‌ இருக்கும்‌ பையன்களையும்‌ சுமார்‌ 
எட்டு, எட்டு அடி. தாரத்தில்‌ நிற்கவைக்கவும்‌, ஓவ்வொரு கட்‌ 
சியிலிருக்கும்‌ முதல்‌ பையனிடம்‌ ஒரு பந்தைக்‌ கொடுக்கவும்‌, 
£2௦' என்று சொன்னவுடன்‌ முதல்‌ பையன்‌ இரண்டாவது 
பையனுக்குப்‌ பந்தை எறியவேண்டும்‌. இரண்டாவது பை 


யன்‌ பந்தைப்‌ பிடித்து மூன்ரூவது பையனுக்கு எறியவேண்‌ 
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டிம்‌. இப்படியாக எந்தக்‌ கட்சியில்‌ கடைகி பையனுக்கு பந்து: 
முதலில்‌ கிடைக்கிறதோ, அ௮ர்தக்‌ கட்டு ஜெயித்தது. பந்து 
தவறிவிட்டால்‌ தீமே ௮. பக்தை எடுத்து, தன்‌ 


ரர சக இ றி ஓ ்‌ 
டததல நின்று பரதை எ.நிய2வண்டும்‌. 


26. கைக்குட்டையை எடு 
(11010௪ 1116 சால்‌ இவக 


௭ 


ள்‌ தத்‌ உண ன்‌ ன்‌ றக ப்‌ 
இரத விளையாட்டிற்கு ஒவ்வொரு கடகுய்ன உத தியில்‌ 
்‌ (அ ர ர டு ஐ51॥ 9 ட / ன ல்‌ ட்‌ 2 ல ட 
கடசிக்கு ஆறு மபர்கள்‌ இருந்தால்‌ இரண்டு கைக்குட்டை 
பட்‌ ்‌ ண்ட 2 ப்‌ ்‌ 
கஞும, ஒன்பது போகளை இ( ருந்தால்‌ . மூனு கைக கசூடடை 
களும்‌ வைக்கவேண்டும்‌. 








ஈழைளனள முதல்‌ மான்று பேர்கள்‌ 





கைகளைக்‌ கோத்‌ * துக்கொண்டு வரிசையாக நிற்கவேண்டும்‌. 
(0௦' என்றதும்‌ னன்‌ பேர்களும்‌ கைகளைவிடாமல்‌ உத்‌ 


இக்கு. ஐடி. மத்தியில்‌ நிற்பவன்‌ வாயினால்‌ ஒரு கைச்‌ 


ணா களு எப வானா ஏட 


0௦ 


குட்டையை எடுத்துக்கொண்டு தாங்கள்‌ புறப்பட்ட இடத்‌ 
துற்காக்‌ இரும்பி வந்ததும்‌ அடுத்த மூவர்‌ போகவேண்டும்‌. 
இப்படியாக எந்தக்‌ கட்சி 1ம தலில்‌ செய்து முடிக்கிற 
அனு ஜெயித்தது. 

27. ஓடி வீசு (௩ உடம்‌ 1௦ வஸு) 


ஒவ்வொரு சுட்சியிலுள்ள முதல்‌ பையனிடம்‌ ஒரு 
பரநதைக்‌ (வாலிபால்‌ அல்ல. புட்பால்‌) கொடுக்கவும்‌, “0” 
என்றதும்‌ முதலிலிருக்கும்‌ பையன்‌ பர்‌ துடன்‌ தனக்கு 
முன்னாலிருக்கும்‌ உத்திக்கு ஓடை. திரும்பி நின்று பந்தை 
இரண்டாவது பையனுக்கு ௭ றியவேண்டும்‌. இவன பக்‌ 
கைப்‌ பிடித்து உத்திக்கு ஐடி. மன்றாவனு பையனுக்கு ஏ றிய 
வேண்டும்‌. இப்படியாக எந்தக்‌ கட்சி முகலில்‌ செய்து 


மடிக்கிறதோ அந்தக்‌ கட்சி ஜெயிச்சது, 
28. வீசி ஓடு (111௦௩ வாம்‌ [ப) 


பிள கோகளை இரண்டு சம கட்சிகளாசப்‌ பிரித்து கனித்‌ 
தனி வட்டமாக நிற்கவைக்கவும்‌. (இரண்டு! வட்டங்களும்‌ 
ட அளவாக இருக்கவேண்டும்‌) வட்டத்தின்‌ மீதியில்‌ 
அதன தன்‌ தலைவனை பர துடன்‌ நிற்கவைக்கவும்‌, உபாத்தி 
யாயர்‌ விசில்‌ கொடுக்கதம்‌ மத்தியில்‌ நிற்பவன்‌ பும்‌ கு 
வட்ட த்தில்‌ நிற்கும்‌ ஒருவளுக்கு எ நியவேண்டும்‌. இவன்‌ 
பந்தைப்‌ பிடிக்ததும்‌ உடனே மத்தியில்‌ ிிற்பவனுக்கு 
எறிந்‌ அவிட்டு வட்ட ததைச்‌ சுற்றி ஓடி. தன்‌ இடத்‌ திற்கு 
வகர்து உட்கார்க்து கொள்ளவேண்டும்‌. இப்படியாக ஒவ்‌ 
வொருவரும்‌ செய்யமீவண்டும்‌. ஏந்தக்‌ கட்டு முதலில்‌ 
ட்‌ அ ிங்ஸு தன்‌ பண ன்‌ 
செய்து மாடிக்கிறதோ அந்தக்‌ கட்சி ஜெயித்தது. 
குதிப்பு: ஒவெதக்குப்‌ பதிலாக கொண்டி அடிக்கச்‌ செய்யலாம்‌ 
பின்புறமாக ஓடவஞ்‌ செய்யலாம்‌, ப 
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௦6 


29. 


குரங்கு வால்‌ (௧௫0-௫0௨ இஷ) 


௮௨ விளையாட்டற்து ஒவ்வொரு கட்டிக்கும்‌ சுமார 


நான்கடி ட்டம்‌ (தடி) கொழிக்கவேண்டும்‌. அந்தக்‌ தடியை 





்‌ னி * 


முதல இண்டு மூபர்கள்‌ (௦தல்‌ பையன்‌ உ. த்திக்கு மூ. 


கைக்‌ காட்டியும்‌ இரண்டாவது பையன்‌ முகல்‌ பையனைப்‌ 


[ப ட 


ராரத்னுக்கொண்டும்‌ (1180௦ 1௦ 11806) தங்கள்‌ கால்களு க்ரூ 


௨ [ஆ க்‌ ம்‌ க ல்‌ ப்‌ ்‌ ஓ ௬. ட ட ஓ ப்‌ 
தியில்‌ அருத்தி தடயைக கொடுக்கு, ரின்‌ பகமை தடியை 





டை 


இசண்டு கைகளாலும்‌ பிடித்துக்‌ கொள்ளவேண்டும்‌, “(௦ 





என்று: சொன்னவுடன்‌ இரண்டு பேருமாக (முகல்‌ பையன்‌ 
பின்னும்‌, இரண்டாவது பையன்‌ முன்னுமாக) முன்‌ 
சொன்ன மாதிரி தடியைப்‌ பிடிக்‌ துக்கொண்டு உ த்தியைச்‌ 
தத்‌ டு ்‌ டடத ட்ட அல 3 ல ழ்‌ ்‌ ு ்‌ ஓ லு ச ப்‌ ] 
ய்த்‌ தற (0 ௦௦1 60்‌/ பதி, [2 த்‌ இடததுறகு வய்ழ வாணரகுடம்‌. (அகப்‌ 
மக்கம்‌ ஓடின வன கடைசிவரை முதுகுப்‌ பக்கமம ஓடவேண்‌ 


டும்‌. இங்கு பின்பக்கம்‌ ஓடினவன்‌ (அதாவது முதல்‌ 
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ன ஆ ்‌ ரரி ்‌ ர்‌ ௮! ்‌்‌ 
பையன்‌) தடியை மான்ராவது பையனிடம்‌ கொடுகதுனட்டு, 
ச ப்‌ ௬2 ச்‌ ர ்‌ ்‌ ப்‌ 
கடை௫இயில்‌ போய்‌ நின்றுகொள்ளமேவேண்டும, இப்பொழுது 
இரண்டாவது பையன்‌ பின்‌ பக்கமாவும்‌ மூனமுவது 

்‌ நி த ்‌] ழ்‌ ட்‌ ட்‌ ம்‌ கர ட 
பையன்‌ முன்‌ பக்கமாகவம்‌ தடியைக்‌ கால்கறாக்கு மத்தியில்‌ 


வைத்து அகைப்‌ பின்‌ பக்கமாக இரண்டு கைகளாலும்‌ 


சாரு 
[ 


பிடித்து முன்போல ஓட வண்டும்‌. இம்மாதரியாக எந்தக்‌ 


கட்சி முதலில்‌ வருகிறதோ அந்தக்‌ கட்சி ஜெயிக்தது. 


30. இரதம்‌ (வ 186100) 








த விளையாட்டுக்கு ஒரு கட்சக்கு கான்கு அல்லனு 
த்‌ மத மடதி அம்‌ ட ல்ல என்த. 


ன்‌ ்‌ டத அம்‌ படக பரம்‌ த அர்த்‌ 
| க ௪ ஐல ம்‌ 
ஐந்து பையனகளுககு 9 2ல இருககககூடாது. கடசுப 


பையன்களை ஒருவனுக்குப்‌ பின்னலை ஒருவனை நிற்கவைக்‌ 


மாப 


காமல்‌ பக்கங்களில்‌ நிற்கவைக்கவும்‌. ௨0 எனறு 
சொன்னவடன்‌ பையனகள பக்கங்களில்‌ இருக்கும்‌ பைபன 


களின்‌ இடுப்பைப்‌ பிடி.தீ துக்கொண்டு நிற்கவேண்டும்‌. 
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“௦' என்று சொன்னவுடன்‌ பிடியை வீடாமல்‌ முன்‌ 
பக்கமாக ஓடி. உத்தியைச்‌ சுற்றிவந்து மகாட்டைத்‌ தாண்ட. 
மவண்டும்‌. முதலில்‌ வரும்‌ கட்சி ஜெயித்தது. 

குறிப்பு: இக்க விளயாட்டை நன்ருகக்‌ கற்றுக்கொண்ட பிறகு 


இதேபோல்‌ இரண்டு அல்லது மூன்று தரங்கூடச்‌ சுற்றி ஓடச்‌ 
செய்யலாம்‌. 


31, ஒன்றாய்ச்‌ சேர்ந்து ஓடுதல்‌ ((0( (ப்ள விஷு) 


ண்ட்‌ கட்கியிலுள்ள பையன்களையும்‌ சுமார்‌ 
தரனகு, நான்கடி தூ ரச்தில்‌ ஓ ஒறாவனுக்குப்‌ பின்னால்‌ ஒருவ 
கை நிற்கவைக்கவேண்டும்‌. “(7௦' என்று சொன்னவுடன்‌, ஒவ 
வாரு கட்சியி லுமுள்ள கடைசிப்‌ பையன்‌ வக்து அவனுக்கு 
முன்னாலிருக்கும்‌ பையன்‌ வலத பக்கம்‌ ஓடி அவன்‌ இடுப்‌ 
பைப்‌ பிடித்துக்கொண்டு இருவருமாக ஓடிவந்து அவர்‌ 
களுக்கு முன்னாலிருக்கும்‌ பையன்‌ இடுப்பைப்‌ பிடித்துக்‌ 
கொள்ளவேண்டும்‌. இப்படியாக எல்லோரும்‌ சேர்ந்து இடுப்‌ 
புப்‌ பிடியை விடாமல்‌ முன்னாலிருக்கும்‌ உத்தியைத்‌ தாண்ட 
வேண்டும்‌. இந்த விளையாட்டின்‌ முடிவு (011௦1 188) 
இரதம்‌ விளையாட்டுப்‌ போலவே தானிருக்கும்‌. 
குறிப்பு:- இந்த வீளையாட்டிற்கு ஒரு கட்சிக்கு & அல்லது 9 பையன்‌ 
ஃருநஃஞு அதிகமாக இருசக்கைகடாது, 


32. தடியைத்‌ தாண்டுதல்‌ (11310. 50% 02) 


ஒவ்வொரு கட்சிக்கும்‌ ஒரு ௨ம்‌ (சுமார்‌ 4 அடித்‌ 
தடி) கொடுக்கவும்‌. :2௦' என்று சொன்னதும்‌ முதல்‌ 
பையன்‌. "4/8ப0ஐ.த்‌ தூக்கிக்கொண்டு உத்தியைச்‌ சுற்றிவர 


வேண்டும்‌, : இதற்குள்‌ இரண்டாவது பையன்‌ தன்‌ கட்சி 


சல்‌ 


யில்‌ ஒரு பக்கம்‌ நின்றுகொள்ள வேண்டும்‌. முதல்‌ பையன்‌ 
லடிவந்ததும்‌ கடியின்‌ ஒரு முனையை ஒரு கையால்‌ பிடித்‌ 
துக்கொண்டு மந்ற முனையை இசண்டாவது பையனுக்குக்‌ 
கொடுக்அ, இருவரும்‌ ஈன்முகக்‌ குனிந்து தடியைக்‌ தரை 
மட்டத்தில்‌ தாம்வாய்ப்‌ பிடித்துக்கொண்டு கட்சீயின்‌ 
கடை சிக்குப்‌ போகவேண்டும்‌. இவர்கள்‌ இப்படிப்‌ போகும்‌ 
பொழுது கட்சியிலுள்ள பையன்கள்‌ ஒவ்வொருவராககு 


அடியைக்‌ தாண்டிக்சகொாள்ளவேண்டும்‌. இவர்கள்‌ இருவரும்‌ 





தடியைக்‌ தாண்டு 


சுடைசிக்குப்போனனும்‌ முதல்‌ பையன்‌ தஐடி.யை விட்டுவிட்டு, 
கடைசியில்‌ நின்றுகொள்ளவேண்டும்‌. இசண்டாவது 
பையன்‌ குடியை எடுச்துக்கொண்டு ஓடு. உத்தியைச்‌ சுற்றி 
வந்து ரூன்றாவது பையனுக்கு ஒரு முனையைக்‌ கொடுத்து 
மூன்‌ செய்தது ராலச்‌ செய்யமீவண்டும்‌. இப்ப டியாக 
எந்தக்‌ கட்சி முதலில்‌ செய்னு மாடிக்கிறதா அந்தக்‌ கட்கு 


இடு 


ஜெயித்தது. 
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33. கங்காரு (வு ாபப 116125) 


ஒவவொரு கட்சிக்கும்‌ ஒரு கால்‌ பதினு அல்லது 


வாலிபால்‌ கொடுக்கவும்‌. “ம என்றதும்‌ கட்சியிலுள்ள 
முதல்‌ பையன பந்தை இரண்டு கால்களுக்கும்‌ மதிதயில 
முழங்கா லுக்கு 2மால்‌ வைதுது டன்‌ ண்டு. கைகளால பந்தைத்‌ 
கொடாமல்‌, கடந்தோ அல்லனு குதித்‌ மதர அலலது 
கொண்டி யடி.த்ேகோ உத்தியைக்‌ தாண்டினஅம்‌, பந்தைக்‌ 


தன்‌ சட்சியின்‌ இரண்டாவது பையனிடம்‌ கொடுக்கவேண்‌ 
0. ட. வழு) மகி யய டம்‌ ி.4௮: கழ /௦ 


்‌ ்‌] ச ௮) ம்‌ க! ப டி ௩ ப்‌ 
ம. இரண்டாவது பைய இமத மா திர சசயயவேண்டும்‌, 





கங்காரு 


215 6. ப்‌ 


இம்மா திரியாக எந்தக்‌ கட்சி மாதகலில்‌ செய்து முடிக்கிறதோ 


ர்‌ ப்‌ ்‌்‌ (104 ச 
அந்தக்‌ கட்சி ஜெயித்தது, 
குறிப்பு: பர்‌ ௪ கழுவிலிட்டால்‌ பக்தை எரு்த்துச்‌ சால்சளுக்கு மத்தி 
யில்‌ வைத்துக்கொண்டுகான்‌ நடக்க அரம்பிச்கவேணாடும. பந்தைக்‌ 


ஸகயில்‌ தொட்டுக்கொண்டு நடசகம்கூடா_து. 
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34. மனித முட்டை (11 யமயா [பாம்‌ விரு) 


ம. என்று சொன்னவுடன்‌ முதல பையன இர ட்‌ 
டாவது பையனை ய துகில்‌ ர ஆனாய உ த்றுயைச 
ர்‌ பவத்‌ புறட்பட்ட இடத்‌ இற்‌ நிரூ வந்ததும்‌, வளை 
இறக்இிவிட்டுக்‌ கடை சியில்போய்‌ நின்றுகொள்ள வண்‌ டும்‌. 
இசண்டாவது பையன்‌ மூன்றாவது பையனைத்‌ தா க்கிக்‌ 


கொண்டு உத்தியைச்‌ ஈுற்றிவா வேண்டும்‌. இம்மா, தியயாக 


[த்‌ 
எந்தக்‌ கட்சி ாமகலில்‌.. செய்துமுடிக்கற ஃதா ஸ்ர ஆர 
றல்‌ / (ற்‌௦ 1] ௦/4! ற்‌, (முடி 12 ஹி. யத்‌ 
ஜெயிக்க. 


35. மனித மூட்டை (வறு விதம்‌ 


(11 பாம்ப 3மோம்னா 18/0 வாயப்டா) 


கடைசியிலுள்ள பையன்ககா ஜோடி ஜோடியாக ஒரு 
வனுக்குப்‌ பின்னால்‌ ஒருவனை நிற்கவைக்கவும்‌. “௦. என 
சொன்னவுடன்‌ முதல்‌ ஜோடியில்‌, ஒருவன்மேல்‌ மற்றவன்‌ 
எறிக்கொண்டு உத்திவளை போனதும்‌ மேலே ஏறிவந்த 
பையன்‌ இறக, தூக்கி வந்தவனை முதுஇன்மேல்‌ ஏற்றிக்‌ 
கொண்டு கன்‌ கட்சியின்‌ கோட்டைக்‌ தாண்டினதும்‌ இறக்க 
விட்டு, இருவரும்‌ கடைசியில்போய்‌ நின்றுகொள்ள வேண்‌ 

(4 % 5 ்‌்‌ ்‌] ௪ ௮ 

(ம. பிறகு இரண்டாவது மஹொடிப்‌ பையன்கள்‌ இழத 
மாதிரி செய்யவேண்டும்‌. இப்படியாக ஏந்தக்‌ கட்டு முதலில்‌ 


செய்கு முடிக்‌4 கிறதோ லி கட்சு ஜெயித்த லு. 


36. குகைப்‌ பந்து (1 பாரவி ய) 


ஒவ்வொரு கட்சியின்‌ முதல்‌ பையனுக்கு ஒரு பந்னு 
கொடுக்கவேண்டும்‌, 10௨039) என்றம்‌ கட்சியி லுள்ள.வர்‌ 
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ட்‌ ட ப்‌ ௮௦) ௬ ்‌ க உ 1 ( ந்‌ 279) ்‌ ட 
கள எல்லோரும்‌ கால்களை அகட்டிக்‌ குனிந்து நிறக வேண்‌ 


மிம, 00 என்றதும்‌ முதல்‌ பையன்‌ தன்‌ கால்களுக்கு 





குகைப்‌ ப௩.து, 


மத்தியில்‌ இரண்டு கைகளாலும்‌ பந்தைப்‌ பின்னால்‌ இருப்ப 
வனுக்குக்‌ கொடுக்கவேண்டும்‌. இப்படியாக ஒவ்வொரு 
வரும்‌ பந்தை மூன்னால்‌ இருப்பவனிடம்‌ வாகு, கன தன்‌ 
கால்களுக்கு மத்தியில்‌ பின்னால்‌ இருப்பவனுக்குக்‌ கொடுக்க 
வேண்டும்‌. கடைஇயில்‌ இருப்பவனுக்குப்‌ பந்து கிடைத்த 
அம்‌ அவன்‌ பந்தை எடுத்துக்கொண்டு ஓ. உத்தியைச்‌ 
சுற்றி, சன்‌ கட்சியின்‌ கோட்டைத்‌ தாண்டி இரும்பி நின்று, 
தன்‌ இரண்டு கால்களுக்கு மத்தியில்‌ பந்தைப்‌ பின்னால்‌ 
இருப்பவலுக்குக்‌ கொடுக்க வேண்டும்‌. இம்மா திரியாக எல்‌ 
லோரும்‌ எந்தக்‌ கட்டுயில்‌ மு.சலில்‌ செப்‌ அ முடிக்கொர்களோ 
அந்தக்‌ கட்டு ஜெயித்து. 


குறிப்பு: -இதே வீளையாட்டில்‌ பந்தைப்‌ பின்னால்‌ இருப்பவர்‌ களுஃகுக 
கொடுப்பதற்குப்‌ பதிலாக, கா ல்களூ ஞு. மர்தியில்‌ பின்னால்‌ உருட்டியும்‌ 


லிடலாம்‌, 
37. ௫கைப்‌ பந்து (1)௦ப௦46 பாவ்‌ 13811) 


(₹ ட்‌ | 3. [] * & ௩ ட்‌ / $ 

ப [ படவ 1581] விளையாட்டிற்குச்‌ செய்த பிரகாரம்‌ 
ஒவவொருவரும்‌ பந்தைப்‌ பின்னால்‌ கொடுத்த௫அம்‌ நன்றாக 
முூழக்கைகளையும்‌, முழங்கால்களையும்‌ ஊன்‌ றி ஓடுவ்ூப்படுத்‌ 
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அக்‌ கொள்ளவேண்டும்‌. கடை தியில்‌ இருப்பவனுக்குப பந்த 
கிடைத்ததும்‌ பந்தை எடுத்துக்கொண்டு படுத்திரப்பவர்களை 
ஒவவொருவசாகத்‌ தாண்டி, ( இருபக்கங்களிலும்‌ கால்களை 


௫, 
7 


வை கீ ௮க்கொண்டு முன்னை இருப்பவனை க காண்டினதும்‌) 





குகைப்‌ பந்து 


உத்திக்கு ஐடி. அதைச்‌ சுற்றிவந்து “1 படா] 138 விளை 
யாட்டிற்குச்‌ செய்ததுபோல்‌ திரும்பி பந்தை அடுத்தவனுக்‌ 
குக்‌ கொடுத்துவிட்டுப்‌ படுத்துக்‌ கொள்ள வேண்டும்‌. இப்படி. 
யாக எந்தக்‌ கட்சியில்‌ எல்லோரும்‌ முதலில்‌ செய்அ முடிக்‌ 
இரார்களோ அந்தக்‌ கட்சு ஜெயிக்கது. 


98, குட்டிக்கரணம்‌ (18011 (09௦ 188100) 


“0௦. என்று சொன்னவுடன்‌ மூதல்‌ பையன்‌ ஒடி. 
உ த்திக்கும்‌, தான்‌ புறப்பட்ட இடத்திற்கும்‌ மத்தியில்‌ ஒரு 
குட்டிக்காணம்‌ போட்டு எழுந்அ உ த்தியைச்‌ சுற்றி, திரும்பி 
வரும்பொழுது அதே இட த்தில்‌ திரும்பவும்‌ ஒரு குட்டிக்கர 
ணம்‌ போட்டு, தன்‌ கட்சியின்‌ நுடுத்த பையனை த்‌ தொட்டு 
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விட்டுக்‌ கடைசியில்‌ போய்‌ நின்றுகொள்ள வேண்டும்‌. இப்‌ 
படியாக ஒவ்வொருவரும்‌ போகும்பொமுதும்‌, வரும்பொழு 
தும்‌ குட்டிக்கரணம்‌ போட்டு, அடுத்தவனை த்‌ தொட்டபிறகு 
கடைசியில்‌ போப்‌ நின்றுகொள்ள வேண்டும்‌. இப்படியாக 
எந்தக்‌ கட்சி முதலில்‌ செப்து முடிக்கிறதோ அக்துக்‌ கட்சு 


ஜெயித்தது. 
39. வண்டிச்‌ சக்கரம்‌ (போ 3௦01) 


மூன்‌ விளையாட்டுப்‌ போலவே; ஆனால்‌ கான்‌ புறப்பட்ட 
இடத்திற்கும்‌ உத்திக்கும்‌ மத்தியில்‌ குட்டிக்காணம்‌ போடு 
அடம்‌ ற 
வதற்குப்‌ பதிலாக கார்ட்‌ வீல்‌' செய்யவேண்டும்‌. ௮ தாவது 
ஒவ்வொரு கையாகக்‌ தரையில்‌ ஊன்றி இரண்டு கால்களை 
யும்‌ மோேமீல தூக்க, காலகளை ஒவ்வொன்றாகத்‌ கரையில்‌ 


ஊன்‌ றவேண்டும்‌. 
40. தவளை ஓட்டம்‌ (1௦2 [₹0/05) 


“பெடி” என்றதும்‌ கட்டகியிலுள்ள புதல்‌ பையன்‌ கை 
களக்‌ தரையில்‌ வைத்து உட்கார்ந்துகொள்ளவேண்டும்‌. 
'0' என்றதும்‌ தவகா3பால்‌ குத தி க்தத்தி முன்னை இருக்‌ 
கும்‌ உகச்தியைக்‌ தாண்டினனும்‌ எழுர்லது ஓடிவர்து, தன்‌ 
கட்சியின்‌ ஆடுத்கத பையனைக்‌ கெ £ட்டுவிட்டுக்‌ கடை சியில்‌ 
போய்‌ நின்றுகொள்ள வேண்டும்‌. பி றகு. இரண்டாவது 
பையன்‌ இதுபோலவே செய்யவேண்டும்‌ இப்படியா த 

எந்தக்‌ கட்சியில்‌ எல்லோரும்‌ சரிவர முதலில்‌ ட முடிக்‌ 
இரார்கமளா அர்‌.தக்‌ கட்சி  தெயித்‌ கலு, 


41. நண்டு (ரேஷ்‌ வர) 


ர ப்‌ ட்‌ ௪ ப [] * ௫. * 
ள்‌ (ெடி. பன்ற ம முதல. பையன பினபக்கமாகக 


திரும்பி இரண்டு கைகளையம்‌ தரையில்‌ வைக்தூக்கொண்டு 
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நான்று கால்களில்‌) நிற்கேண்டும்‌. “௦' என்றதும்‌ பின்‌ 
பக்கமாகவே கான்கு கால்களினால்‌ நட. ்‌துபோய்‌ உக்தியைத்‌ 
காண்டினதும்‌ எழுந்து ஓடிவக்து, சன்‌ கட்சயின்‌ அடுத்த 
பையனை ச கொடவேண்டும்‌. பட்டன்‌ மர்‌ ஒவ்வொருவரும்‌ 
செய்யவேண்டும்‌. எந்தக்‌ கட்சி முகலில்‌ மூடிக்கிறதோ அந்‌ 


கக்‌.கட்சி ஜெயிக்தது, 
42, நொண்டி நாய்‌ (1136 1)௦2 [8 0) 


“போடி என்றதும்‌ முதல்‌ பையன்‌ இரண்டு கைகளையும்‌ 
முன்னால்‌ ஊன்றி ஒரு காலைப்‌ பின்னால்‌ தூக்கக்‌ கொள்ள 
வேண்டும்‌. 'மெ' என்றம்‌ ஒரு காலைக்‌ தூக்கிக்கொண்டே 
(5 கால்ல ரில்‌) உத்தியைச்‌ சுற்றிவச்து, அடுக்தவனை க 
கொட்டுவிட்டுக்‌ கடைசியில்‌ போய்‌ நி நகமீவண்டும்‌. இப்படி. 
யாக ரத்டட்‌ எந்தக்‌ டாட முதலில்‌ ட? முடிக்க 
மார்களோ அது ஜெயித்த. 


42, வெள்ளாடு ((704 1017) 


செடி என்றனும்‌ கட்சியிலுள்ள மூதல்‌ பையன்‌ 
இண்டு கைகளையும்‌ நிலத்தில்‌ வைத்து நிற்கவேண்டும்‌. 
௦ என்றதும்‌ நரன்கு கால்களில்‌ (கை 2, கால்‌ 2) நடந்து 
உத்தியைஎ்‌ சுற்றிவந்து அடுத்தவனைத்‌ தொட்டுவிட்டுக்‌ 
கடைசியில்‌ போய்‌ நின்றுகொள்ள வேண்டும்‌, இப்படியாக: 
எல்லோரு ம்‌ எந்தக்‌ கட்சியில்‌ முதலில்‌ செய்து மூடிக்கிளுர்‌ 
களோ. அந்தக்‌ கட்சு ஜெயித்தது. 


குறிப்ட;--சிறு பிள்ளாகனாக இருந்தால்‌ உத்தியைக்‌ தாண்டின தும்‌. 
எழுந்து தான்‌ புறப்பட்ட இடத்திற்கு ஓடிவந்து கடையில்‌ போய்‌ நின்ற 
யப (அ அத 

கொள்ள வேண்டூம, 


44. கணுக்கரல்‌ ஓட்டம்‌ (கயி 10ம்‌ நீஏஷு) ....... 





இந்த விளையாட்டிற்கு கட்சியிலுளளவர்களா ஜோடி 
ஜோடியாக, ஒறாவருச்சூப பின்னால்‌ ஒருவரை நிற்கவைக்கு 
வும்‌. (ரெடி. என்று செரன்னவுடன்‌ முகுல்ஜோடி. 
யின்‌ மூதல்‌ பையன்‌ கான்கு கால்களில்‌ (அதாவ 
கைகளை முன்னால்‌ ஊன்றி) நிற்கவேண்டும்‌. இரண்டா 


க. ட்‌ ௫ (2) ச க ௩ (ஷி ப ன்‌ 
வது பையன்‌ மானனாலிருபபவன கணுக்கால்களைப்‌ பிடித்‌ 


அக்கொண்டு குனிந்து நிற்கவேண்டும்‌. ௦ என்றவுடன்‌ 
இந்தப்‌ பிடியை விடாமல்‌ இருவரும்‌ நடக்க வேண்டும்‌. 
உத்தியைக்‌ காண்டினதும்‌ பின்னால்‌ வர்தவன்‌ ன்னால்‌ 
உட்கார்ந்‌ து, முன்னால்‌ வந்தவன்‌ இவனுடைய கணுக்‌ 
கால்களைப்‌ பிடி த்துக்கொள் ளா வே ண்டும்‌, இவ்வாறு நடந்து 


்‌்‌ ச ௪ ்‌ எடு டு 4 ப ௪ ரா (கி ௪ 6 
தன கட்சுக்குப்‌ மயாகமவணடுப. கட்சியின்‌ கோட்டைத்‌ 
4 6 





கூட 
கூடு 


காணடினதம இரண்டாவது முஜாடி இம, கமாதிர்‌ போக 
வேண்டும்‌. இம்மா திரி எச்தக்‌ கட்சி முூசலில்‌ வருகிறதோ, 


அ/மி] ஜெயி£ச கு தது. ்‌ 


45, புழுநடை (41416௦ 1௦14 11%வ்ப [0) 





பழு நடை 


( ரெடி ? என்று று சொன்னவுடன்‌ கட்சியிலுள்ள 
பையன்கள்‌ எல்லோரும்‌ ்‌ சூணிக்‌ கன கன மானனால்‌ இருப்‌ 
பவன்‌ கணுக்கால்களைக்‌ கெட்டியாகப்‌ பிடித்‌ அக்கொள்ள 
த] தம்‌ ௮: கடு! ட்ட ன்‌ ்‌ ்‌்‌ ன்‌ ே ௪ 
வேண்டும்‌. கட்சிய லுள்ள முதல்‌ பையன்‌ மட்டும்‌ கைகளை த்‌ 
தரையில்‌ உளன்‌ றிக்கொள்ளா வேண்டும்‌. (06 என்றவுடன்‌ 
காங்கள பிடி. த்திருக்கும்‌ பிடியை விடாமல்‌ அப்படியே ஆதி 

ன்‌ ல அவபன ன பட்தல்‌்‌ 
யிலுள்ள கடைசிப்‌ பையன்‌ உத்தியைக்‌ தாண்டும்வரை 
நடக்கவேண்டும்‌. இப்படி. ஏந்தக்‌ கட்டு சங்கிலியை அறுக்‌ 
கரமலே உக்தியை ஈமமதலில்‌ சாண்டுநெே கட்ட 

படு இஹ 1... ர (சத்த ன்ற 0: 2 த்‌ ர்‌ அல்‌ கடட 


ஜெயித்தது. 


குறிப்பு: ஈடம்கும்பொழு_து எல்லாரும்‌ ஒன்றுபோல்‌ கால்களை 


எடுச.து வைத்து டக வேண்டும, (1 1 ௫ 711041 12] |, | 
ஸை 3 ௬௯. னல 1. ! ர்‌ லி இத % 


67, பொக வாறாக 
க௬பெொ1 கட ப ட ௮23 1௦ 


இட ட்‌ மாரு. நரரு ராம க 
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40. பாம்பு சட்டை உரித்தல்‌ (3-8 16௦ 5௨16) 


“ரெடி.” என்றதும்‌ கட்சியிலுள்ள பிளலாகள்‌ எல்லோ 

ரும்‌ கால்களை அசுட்டி, குனிந்து 'இடது கையைத தனதன 
ல்‌ 7-2 டடத த ௫1௫ கடம இ இடபம்‌ ஆ ்‌ ப்‌ 
கால்களுக்கு மத்தியில்‌ பினபுரமாக நீட்டிப பினனால இருப 
[ ட்‌ ன! ட ட்‌ [்‌ 6 ௪ ப்‌ (ஏர; ர்‌ 
பவன்‌ வலது கையைப்‌ பிடி.சஅக்கொள்ள வேண்டும்‌. (70 
என்றதும்‌ கடைசியில்‌ இருப்பவன்‌ உட்காரகது தன இரு 
௪ ௫ [்‌ & ்‌ [ ்‌்‌ ்‌ ன்‌ ழ்‌ ஸு த்‌ 
கரலகனளயும முன்னால இருப்பவனின்‌ காலகரககு மத்தியில்‌ 
நீட்டி, பின்னால்‌ சாய்கீ து படுத்துக்கொள்ள வேண்டும்‌. கட்கு 
்‌்‌ ்‌ ம்‌ ௪ ்‌ டு ப்‌ ன்‌ (னு ட்‌ ட 
யிலுள்ள மற்றவர்கள்‌ பினபறமாக நகர்ந்து கடைசிக்குப 


போன தும்‌ ஒவவொருவசாகப்‌ படுத்‌ அக்கொளள மீ வண்டும்‌. 





பாம்பு சட்டை உரித்தல்‌ 


இப்படியாகக்‌ கட்சியில்‌ எல்லோரும்‌ படுக்தபிறகு கடைகியி 
லிருக்அ ஒவ்வொருவராக எழுந்து கைகளை விடாமல்‌, கால்‌ 


வேண்டும்‌. எந்‌ 


ர ்‌] ்‌ ்‌ [ ்‌ 
கலா நனராக அகடடி. மூனபுறமாக நடக்க 
* ௬ 2 நத ௩ ௫. ்‌்‌ ்‌ 
தக கட்சியில்‌ எல்லோரறாம்‌ கைகளை விடாமல்‌ சரிவர (2 கலில்‌ 
செய்து மூடிக்கிருர்களோ அக்கட்சி ஜெயிக்க... 
குறிப்பு--இந்த வகாயாட்டை எல்லோரும்‌ செய்வதற்கு பூன்‌, 
மூன்று கான்கு பேரை மட்டும்‌ தனியாக நிறுச்சி மெதுவாசச்‌ செய்து 


பிள்ளைகளு க்ஞூ௯ சாண்பிக்கவேண்டும்‌, 
47. ஒர சக்காவண்டி (1]பருவர 0௦௦4 ந$கோ௦ர 8 வஸு) 


இந்த விளையாட்டிற்கு கட்சியிலுள 'ளெகனாக௪ 
யு நடம்‌ ம்‌ 4077 ட்ட) டடக்‌ வாள்‌ 7/7 னார்கள்‌ 
5 4 ்‌ ௯ [7 , [2 ௩ ௬ 

ஜோடி ஜோடியாக ஒருவருக்குப பின்னா ல ஒருவராக நிற்க 


சு 


வேண்டும்‌. :ரெடி” என்றதும்‌ முகல்‌ ஜோடியில்‌ இருக்கும்‌ 


(9 


ப்றதல்‌ பையன்‌ இரு கைகளையும்‌ தரையில்‌ வைக்துக்கொள்ள 
வேண்டும்‌. பின்னால்‌ இருப்பவன்‌ முதல்‌ பையனின்‌ 
இரண்டு கால்களையும்‌ தாக்க ௮வன்‌ கால்களுக்கு மத்‌இயில்‌ 
நின்‌ று, முழக்கால்களைப்‌ பிடி. தீதுக்கொண்டு நிற்கவேண்டும்‌. 
£2௦' என்றவுடன்‌ இமத நிலைமையில்‌ நடந்து (அதாவது 
முதல்‌ பையன்‌ கைகளிலும்‌ இரண்டாவது பையன்‌ முதல்‌ 
பையனின்‌ கால்களைத்‌ தூக்இயும்‌) உத்தியைத்‌ தாண்டின 
அம்‌, இவர்களுக்குள்‌ மாற்றிக்கொண்டு (தூக்இச்‌ சென்ற 
வன்‌ கைகளை ஊன்‌ றி.பும்‌, கைகளால்‌ நடக்தவன்‌ கால்களை தீ 
தூக்கியும்‌) தன்‌ கட்சியில்‌ வந்து சேரவேண்டும்‌... இதே 
மாதர மற்ற எல்லா ஜோடிகளும்‌ செய்து முடிக்க வேண்‌ 
ரி ்‌) லி ப டூ ல்‌ ்‌ டி ஷு ட ர 

டும்‌. மூ£தலில்‌ செய்து முடிக்க கட்சு ஜெய்க்கு, 


48, விறைத்த மனிதன்‌ (504 பப 18/0) 


கட்சியின்‌ முதல்‌ பையன்‌ உத்தியில்‌ போய்ப்‌ படுத்துக்‌ 


/ ௪ ன * 0 ௩ % ட்‌] 
கொள்ளவேண்டும்‌. “00' என்று சொன்னவுடன்‌ வரிசையி 





விறைக்க மனிதன்‌ 


டு ட்ட பரக்‌ றக ஆ த்‌ அப்ல அதி இட! ்‌்‌ ்‌ உளூ ம 
லிருக்கும்‌ முதல பையன உ ததுக்கு ஓடி ப௦பாய, படுத்திருப்ப 


85 [ு த்‌ 42) (்‌ (9) ௫ ஈ ப்‌ ட 
வனை க்‌ தூக்க கேராக நிறுத்தவேண்டும்‌. அப்படி. அவளை 


0 


தேராக நிறு கத்தின. தும்‌, தூ தாக்கெவன்‌ அ த இட, த்தில்‌ படுகு 
தூக்கொள்ள வேண்டும்‌. பன்படு மத்தில ப்பயன்‌ தன்‌ கட்சிக்கு 
ம. அடுத்தவனை த்‌ தொட்டு நிவிட்டுக்‌ கடைசியில்போய்‌ நிற்க 
வேண்டும்‌. தொடப்பட்டவன்‌ ஓடி. படுக் இருப்பவனை த்‌ தூக்கி 
விட்டி ௮ மக ப முத்துக்கொள்ள வேண்டும்‌. இப்படியாக எக்‌ 


பப்‌ 2 ம ட்‌ ப 17 இடு அர்‌ [்‌ ட்‌ 2௫) ள்‌ ( ட்‌ 
நடு தலில்‌ செய்து மடிக்கிறதோ அககட சி ஜெயித்தது. 


2) ட்‌ 


குறிப்பு: -படுத்திருப்பவர்கள்‌ விலை நப்பாசப்‌ படுத்திருக்க 
வேண்டும்‌. தூங்கும்‌ பொழுது வளையக்கூடாது. அவர்களைச்‌ செங்‌ 
குத்தாய்‌ நிறுத்தின பிறகுதான்‌ ௮ந்த இடத்தை விட்டு ஈகர 


வேண்டும்‌, 


அத்தியாயம்‌ 4 


போட்டி விளையாட்டுகள்‌ 
(100 நடத்‌ கர) 


1. இழுத்து வா (வோ 1௦ 136) 12-50 


சுமார்‌ 40 அடி தாரத்கில்‌ இரண்டு சம தூரக்‌ கோடு 
களக்‌ குறிக்கவும்‌. பிள்ளைகளை இரண்டு சம கட்சிகளாகப்‌ 
பிரித்து ஓவ்வொரு கட்சியையும்‌ ஒரு கோட்டின்மேல்‌ வரி 


்‌ ப்‌ ்‌்‌ ்‌ ௪ லழல்‌! ௪ ப்‌ 
சையாக உளபககம பாரத நிறக வைககவும, 


'2௦' என்றதும்‌ இரண்டு கட்சிக்காரர்களும்‌ மன்‌ பக்க 
மாக ஓடி. எதிர்க்‌ கட்‌.சிக்காரர்களை இழுத்துக்‌ கொண்டா 
வத, தூக்கக்கொண்டாவது தாங்கள்‌ நின்ற கோட்டைத்‌ 
தாண்டி வரவேண்டும்‌. குறித்த ரேரத்தில்‌ (மூன்று நிமிஷம்‌ 
கொடுக்கலாம்‌) எந்தக்‌ கட்சிக்காரர்‌ ௮திசமான பையன்‌ 


61 


களைத்‌ தங்கள்‌ கோட்டிற்குக்‌ கொண்டுவர்‌ திருக்கிறார்கலே ச 
அந்தக்‌ கட்சி ஜெயித்தது, 

குறிப்பு:--எதிர்க்கட்டு கோட்டிற்கு இழுத்துப்‌ போனபிறகு உள்ளே 
திரும்பி அழையக்கூடாது. :ஒறாவனே எத்தனை பேரை வேண்டுமானாலும்‌ 


கொண்டு வரலாம்‌ 
நெம்பர்‌ ஓட்டம்‌--(18ப00௦௦ ]பப) 10-30. 


பிள்ளைகளை. இரண்டு கட்சிகளாகப்‌ பிரித்து சுமார்‌ 8 
அ. சமதூர த்தில்‌ உள்பக்கம்‌ பார்த்து வர்சையாக நிற்க 
வைக்கவும்‌. (உட்காரவைக்‌ அம்‌ விளையாடலாம்‌), இரண்டு 


கட்சிகளுக்கும்‌ ஓர மாதுரி நெம்பர்‌ கொடுக்கவும்‌, 


உபாத்தியாயர்‌ ஏதாவது ஒரு நெம்பரைச்‌ சொன்னால்‌ 
உசாரணமாக : நான்கு ' ஏன்று சொனனால்‌, *கான்கு' கெம்‌ 
பர்‌ கெண்ட இரண்டு பையன்களும்‌ தக்தம்‌ கட்சியிலுள்ள 


பையன்கள்‌ எல்லாரையும்‌ ஒரு சுறறுச்சுற்றி தங்கள்‌ 





இடத்திற்கு வரவேண்டும்‌. எந்தக்‌ கட்டுப்‌ பையன்‌ முசலில்‌ 
கன்‌ இடத்திற்கு வருகிறானோ அரசக்‌ கட்டிக்கு ஒரு 
ஓ 
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பாயிண்டு.' இரும்பி வேறு ஈம்பரைச்‌ சொல்லி . விளையாட 
2வண்டும்‌. 
குறிப்‌, ;--இதே விளையாட்டைப்‌ பிள்ளைகளை வட்டமாக நிறுத்தி 
யம்‌ விளையாடலாம்‌, ஒரே வட்டத்தில்‌ பாதி வடடம்‌ ஒரு கட்டியும, 
மற்ற பாதியில்‌ மற்றுராரு கட்சியும்‌ சிற்கவைம்கவும்‌, ஒரு கெம்பர்‌ 
சொன்னால்‌ ௮5 கெம்பர்கொண்ட இருவரும வட்டத்தைச்‌ சுற்றித்‌ 


தங்கள்‌ இடங்களுலகு வரவேண்டும, 
3. மூலைப்‌ பந்து (மோல்‌ 13/1) 10-10, 


பிள்ளைகளை நானகு சம கட்சிகளாகப்‌ பிரித்து ஒவ 
மிவாரு கட்சிக்கும்‌ ஒரு கேப்டனை நியமிக்கவும்‌. (இசண்டு 


அல்லது மூன்று கட்சுகளாகவும்‌ பிரிக்கலாம்‌. எத்தனை கட்‌ 


௦00 2000 





2௦௦ ஸல ஓய, 
மூலைப்‌ பர்‌_௪. 


திகள்‌ இருக்கின்றனவோ அத்தனை பந்துகள்‌ வேண்டும்‌. 
சுமார்‌ 20 அடி சுரம்‌ ஒன்றுபோட்டு ஒவ்வொரு மூலையி 
லும்‌ ஒரு கட்சியை நிற்கவைக்கவும்‌. . கேப்டன்களை சதுரத்‌ 
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இற்கு மத்தியில்‌ தக்கள்‌ தங்கள்‌ சுட்சிகளுக்கு எதிசே 
நி நகவைக்கவும்‌. ஒவ்வொரு  கேப்டனுக்கும்‌ ஒரு பந்து 


கொடுக்கவும்‌. 7 


“௦௦' என்றம்‌ கேப்டன்கள்‌ பந்தைத்‌ தம்‌ கட்சியின்‌ 
ல்‌ ட ச்‌ ன்‌ 5 உ ல: ச ௧ ந இ 
முதல்‌ பையனுக்கு எறியவேண்டும்‌. அவன்‌ பிடிச்ததும்‌ 


உடனே கேப்டனுக்கு எறியவேண்டும்‌ ; பிறகு கேப்டன்‌ 


இரண்டாவது பையனுக்கு எறியவேண்டும்‌. இப்படியாக 
பந்த கடைப்‌ பையனுக்கு கிடைத்ததும்‌ அவன்‌ உடனே 
(5 


கப்டன்‌ நிற்கும்‌ இடத்திற்குப்‌ போய்‌ தின்றுகொள்ள 
மவண்டும்‌; கேப்டன்‌ முதல்‌ பையன்‌ நிந்குமிட த இற்குப்‌ 
போய்‌ நின்று கொள்ளவேண்டும்‌. இவர்கள்‌ இப்படி நின்ற 
அம்‌ உடனே பந்தை முன்போல்‌ எறிக்து கொள்ளவேண்‌ 
டும்‌, இப்படியாக கேப்டன்‌ திரும்ப மத்தியில்‌ வரும்வரை 
விளையாட வேண்டும்‌. எந்தக்கட்சிக்‌ கப்டன்‌ முதலில்‌ வரு 
இரானோ அந்தக்‌ கட்சி ஜெயித்தது. 

குறிப்பு: கட்சிகளை ௪ துரத்தின மூஇகளில்‌ நிற்கவைப்பதங்குப்‌ 
பதிலாக ஒரே வரிசையில்‌ நகிற்சவைத்து கேப்டன்களைள்‌ கட்சிகளுக்கு 


முன்னால்‌ நிறுத்தியும்‌ எஊளையாட.லாம, 
4, இரவும்‌ பகலும்‌ (1006 யாம்‌ 141211) 16-30, 


பிள்ளைகளை இரண்டு கட்சிகளாகப்‌ பிரித்து சுமார்‌ 
6 அடி. சமதூரத்தில்‌ உள்பக்கம்‌ பார்த்‌ வரிசையாக நிற்க 
வைக்கவும்‌. இரண்டு கட்சிக்கும்‌ பின்னால்‌ சுமார்‌ 4() அடி. 
தூரத்தில்‌ உத்திகளைக்‌ குறிக்கவும்‌, ஒரு கட்டி :பகல்‌", 
மற்ற கட்சி : இரவு : ( ஒரு ஓட்டை எடுத்து அ தில்‌ 
ஒருப க்கம்‌ வெள்ளைச்‌ சாக்கால்‌ வெள்ளை செய்து 


கொள்ளவும்‌, 
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உபாத்தியாயர்‌ கட்சிகளின்‌ கடைசியில்‌ நின்று அந்த 
ஓட்டைக்‌ கட்டிகளின்‌ மத்தியில்‌ உருட்டி விடவேண்டும்‌. 
௮ஈத ஓட்டின்‌ வெள்ளைப்பாகம்‌ (மேலே தெரியும்படி. விழுக்‌ 
தால்‌ பகல்‌ ' கட்டுக்காரர்கள்‌ * இரவு ' கட்சிக்காரர்களை த 


அரத்திக்‌ கொடவேண்டும்‌. 'இவு' கட்சிக்காரர்கள்‌ உடனே 





இரவம்‌ பகலும்‌ 


இரும்பி தங்களுக்குப்பின்னால்‌ இருக்கும்‌ உத்திக்கு ஓடிவிட 
வேண்டும்‌. ஓட்டின்‌ மற்ற பாகம்‌ மேலே விழுந்தால்‌ *இரவு” 
கட்சிக்காரர்‌ து ரத்தவேண்டும்‌. கொடப்பட்டவர்கள்‌ 
வெளியே போய்விடவேண்டும்‌. எந்தக்கட்டுயில்‌ முதலில்‌ எல்‌ 
லோரும்‌ (அவுட்‌' அ.இரர்கமளா அரந்தக்கட்சி மாற்று. 


2. கைக்குட்டையை எடு 


(உத யுன்‌ நளன்‌) 0-0 


ட்ப 


ன 


பிள்ளைகளை இரண்டு சமகட்சிகளாகப்‌ பிரித்து இரண்டு 
கட்டிகளையும்‌ 40) அடிக்குக்‌ குறையாமல்‌ சமதூரகத்தில்‌ 


உள்பக்கம்‌ பார்த்து நிற்கவைக்கவம்‌. இரு கட்சிக்கும்‌ ஒரே 
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விதமாக செம்பா கொடுக்கவும்‌, இக்கு. இரண்டு சட்கு 
களுக்கும்‌ மத்தியில்‌ ஒரு கைக்குட்டையை வைக்கவும்‌. 
உச ட்‌ ப்‌ த்‌ ்‌] ப்‌ 
உபாததயாயார ஏகாவது ஒரு கெம்பரைச்‌ சொனனால்‌ 
(உ-ம்‌.) “ஐந்‌ த' என்றால்‌, இரண்டு கட்சிகளிலுமுள்ள கெ. ற 
கொண்ட பையன்கள்‌ முன்ன ல்‌ ஐடி. சைக்குட்டையை எடுக்‌ 
அக்கொண்டு மற்றவனால்‌ தொடப்படாமல்‌ தம்‌ இடம்‌ 
வந்து சேரவேண்டும்‌. மற்றவன்‌ தொட்டுவிட்டால்‌ கொட்‌ 


டவன்‌ கட்டிக்கு ஒரு 4 பாயிண்டு '. சரியாக வந்‌ அவிட்டால்‌ 





கைக்குட்டையை எடு 


்‌ ்‌்‌ 3 [ ஓ ர்‌ 2 
அபபட வந்த பையனின கடசுககு ஒ( பாயிண்டு. பிறகு 


வைறு கெம்பரைச்‌ சொல்லி விளையா! வும்‌, 


ட்‌ 5 ஐ ட்‌ ௪ ।] 
குறிப்பு:--இதில்‌ வேகமாக ஓடி கைக்குட்டையை எடித்‌ து வருவதை 
மப்‌ [] 
விட இருவரும்‌ கைச்குடடைககுப்‌ பக்கத்தில்‌ போப்‌ நினறு, மற்றவ 


எமார்ந்த சமயம பாதுக கைக்குட்டையை எடுத்‌ துவருவ அ கலம்‌ 
௮ த்தி, ட்டன ப்‌ 
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6. பந்துக்குத்‌ தப்பு (19௦086 13/11) 10-3௦ 


பிள்ளைகளை 4, 1 என்று இரண்டு கட்கிகளாகப்‌ 
பிரித்து & கட்சியை சுமார்‌ 20 அடி. டயாமீட்டர்‌ (மாழு. 
சனத, கொண்ட வட்டத்தின்‌ வெளியே வட்டத்தைச்‌ 
சுற்றி நிற்க வைக்கவும்‌. 13 கட்சியை வட்டத்திற்குள்‌ நிற்க 
வைக்கவும்‌, & கட்சிக்கு ஒரு பந்தைக்‌ (புட்பால்‌ அல்லு 
வா லிபால்‌) கொடுக்கவும்‌. 

£70' என்றதும்‌ & கட்சிக்காரர்கள்‌ வட்டத்திற்கு. 
வெளியே நின்று மத்தியில்‌ நிற்பவர்களைப்‌ த்தால்‌ அடிக்க 
வேண்டும்‌. உள்ளே நிற்பவர்கள்‌ பற்கால்‌ அடிபடாமல்‌ தப்‌ 
பிக்துக்‌ கொள்ளவேண்டும்‌. பர்தால்‌ அடிபட்டவர்கள்‌ 
உடனே வெளி2ய போய்விடவேண்டும்‌. 1 கட்சியில்‌ எல்‌: 
லோரும்‌ 4அவுட்‌' ஆகி விட்டால்‌, & கட்டுிக்காரர்களை 
உள்ளே நிறுச்தி விளையாடவும்‌. எந்தக்‌ கட்சி சக்கரத்தில்‌ 
எல்மீலாரையும்‌ வெளியே அனுப்புறகா அந்தக்‌ கட்ச 
ஜெயித்தது. 


7. பெட்டைக்கோழி (1196 11) 2௦-40. 
யு உட 5 அல்லது 6 பேருக்கு அதி திகமில்லாமல்‌ 


பிள்ளைகளைக்‌ கட்சிகளாகப்‌ பிரித்து ஒரு கட்சியை ஒரு வட்‌ 
டத்திற்கு மத்தியில்‌ நிற்கவைக்கவும்‌. மற்ற கட்சிப்‌ பிள்ளை 
களை வட்டத்தைச்‌ சுற்றி நிற்க வைக்கவும்‌. மத்தியில்‌ நிற்‌ 
கும்‌ கட்கி ஒருவருக்குப்‌ பின்னால்‌ ஒருவா இடுப்புகளைப்‌ 
பிடி த்‌ அக்கொண்டு நிற்க2வண்டும்‌. இதில்‌ முன்னால்‌ நிற்ப 
வன்‌ £ பகா)” மற்றவர்கள்‌ (கோழிக்குஞ்சுகள்‌'. . வட்டத்தில்‌ 
நிற்பவர்களிட தீதில்‌ ஒரு பந்தைக்‌ கொடுக்கவும்‌. 

“0௦' என்றதும்‌ வட்டத்தில்‌ நிற்பவர்கள்‌ பந்தால்‌ 


கோழிக்குஞ்சுகளை அடிக்கவேண்டும்‌. குஞ்சுகள்‌ இடுப்புகளை 


6ம்‌ 


விடாமல்‌ இஷ்டம்போல்‌ நகர்ந்து கொள்ளலாம்‌, மூனனால்‌ 


இருக்கும்‌ கோழிமட்டும்‌ கைகளினால்‌ பந்தைக்‌ குஞ்சு 


3 





பெட்டை க கோழி 
களின்‌ மேல்‌ படாமல்‌ தடுத்துக்‌ கொள்ளவேண்டும்‌. எந்தக்‌ 
கோழிக்‌ குஞ்சினமேல்‌ பந்து படுகிறதோ அந்தக்‌ குஞ்சு 
வெளியே போய்விடவேண்டும்‌. பந்தை எறியும்பொழு து; 
வட்டத்திற்கு வெளியே நின்றுதான்‌ எறியவேண்டும்‌. 
எல்லாக்‌ குஞ்சுகளும்‌ அடிபட்டுவிட்டால்‌ மேவறு கட்டியை 
உள்ளே நிற்கவைத்து விளையாடவும்‌. ஒவவொன்‌ றுக்கும்‌ 
நேரத்தைக்‌ (111௦) குறித தக்கொள்ளவேண்டும்‌. எந்தக்‌ 
கட்சி ௮திக கேரம்‌ உள்ளே நின்றதோ, அந்தக்‌ கட்டு 
ஜெயித்த. 
8, கோழிச்‌ சண்டை (1௩% 0: [*121711112) 

பிள்ளை க௯ை இசண்டு கட்கெகளாகப்‌ பிரிக்து சுமார்‌ ]5 

அடி டயாமீட்டருள்ள (முழு விட்டம்‌) வ.டத்திற்குள்‌ 


கடி ்‌ ட சவர ்‌ ஆ & உரு ம்‌ ்‌ 


6 


பினபக்கமாகக்‌ கட்டிக்கொண்டு ஒரு காலைத்‌ தூக்கி 
(கொண்டி அடித்து) நிற்கவேண்டும்‌. “மே' என்றதும்‌ கட்சி 

்‌ ட்‌ ச [இ] ப 2 ட 
கள ஒருவரை ஒருவர்‌ இடித்து ,வெளியே களளவேண்டும்‌. 
அல்லது காலை ஊன்றும்படி செய்யவேண்டும்‌. எந்தக்‌ கட்சி 
யில்‌ எல்லோரும்‌ மகலில்‌ வெளியே கள்ளப்பட்டோ, 
அல்லது கால்களை ஊனறப்படுகருர்களோ அந்தக்‌ கட்சி 
தொற்று. யார்‌. யாரை வேண்டுமானாலும்‌ இடிக்கலாம்‌. 
கட்ச்கள்‌ தெரிவதற்காக ஏதாவது அடையா ளம்‌ கொடுப்‌ 


பனு நலம்‌. 


9. வீசி உட்கார்‌ (12355 ௨௭௦ 54ம்‌) 


ஒவ்வொரு கட்சிக்கும்‌ ஒரு கால்‌ பர்து அல்லது வாலி 


பால்‌ வேண்டும்‌. கட்டுகளை ஒ ஒருவருக்குப்‌ பின்னலை ஒருவ 





ராக நிரக வைக்கவும்‌. கட்சியின்‌ ஸஹேர்காா (காப்டனை) 


சன்‌ கட்சிர்கு முன்‌ சுமார்‌ 6 ஆடி தூரத்தில்‌ தன்‌ கட்சப்‌ 
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பையன்களைப்‌ பார்த்து நிற்கவைக்கவும்‌, இவனிடம்‌ ஒரு 
பந்தைக்‌ கொடுக்கவும்‌. “0மே௦' என்றதும்‌ காப்டன்‌ பந்தை 
முதல்‌ பையனுக்கு எ நியவேண்டும்‌ ; அவன்‌ பந்தைப்‌ பிடித்த 
அம்‌ உடனே காப்டனுக்கு எறிந்துவிட்டு உட்கார்ந்து 
கொள்ளவேண்டும்‌. காப்டன்‌ உடனே அந்தப்‌ பந்தை 
இரண்டாவது பையனுக்கு எறியவேண்டும்‌. இப்படியாக ஒவ 
வொருவராகப்‌ பந்தைப்‌ பிடிக்கும்‌, காப்௨உனுக்கு எறிந்து 
விட்டு உட்கார்ந்து கொள்ளவேண்டும்‌. எச்தக்‌ கட்டி மூக 
லில்‌ செய்து மூடிக்கிறதோ அச்தக்‌ கட்ச ஜெயித்தது. 

10. வளைந்து ஓடு (5016 ர 0012) 16-4௦ 

பிள்ளைகளைச்‌ சுமார்‌ இரண்டி ரண்டடி. தாரஇல்‌ ஒரு 
வட்டமாக உள்பக்கம்‌ பார்த்து நிற்கவைக்கவும்‌, வட்டத்‌ 


ர்‌ 


தைச்‌ சரிபாதியாகப்‌ பிரித்துக்கொள்ளவும்‌. ஒரு பாதி ஒரு 





வளைந_து ஒடு 


கட்ச. மறற பாதி ஒரு கட்டு. கட்௫ப்‌ பையன்‌ களுக்கு வரி 
சையாக நம்பர்‌ கொடுக்கவும்‌, உபாத்தியாயர்‌ மத்தியில்‌ 


நின்று ஏதாவது ஒரு நம்பர்‌ சொனனால்‌ உதாரணம்‌ ஐந்து” 
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மான்றால்‌ ஐ நம்பர்‌ கொண்ட இரண்டு பையன்களும்‌ 
வலது பக்கம்‌ இரும்பி, வட்டத்திலுள்ளவர்களை உளளுரம்‌, 
வெளியுமாக மாறி மாறி ஓடிக்‌ தம்‌ இடத்திற்கு வரது சேர 
வேண்டும்‌. முன்‌ வந்த கட்சிக்கு ஒரு பாயிண்டு. பிறகு 
வேறு. நம்பரைக்‌ சொல்லவும்‌. எல்லா! நம்பரையும்‌. 
சொன்ன பிறகு எந்தக்‌ கட்சிக்கு அதிகமான பாயிண்டுகள்‌ 


இருக்கின்றதோ அந்தக்‌ கட்சி ஜெயித்தது, 
11. வட்டத்தைச்‌ சுற்றித்‌ தொடு (1016 ய 15-1௦ 


பிள்ளைகளை ன்று அல்லது நான்கு கட்சிகளாகப்‌ 
பிரித்து ஒரு வட்டமாக உள்பக்கம்‌ பார்கீது நிற்கவைக்கவும்‌. 
(கட்சிப்‌ பையன்கள்‌ வட்டத்தில்‌ சேர்ந்து நிற்கவேண்டும்‌.) 
ஒவ்வொரு கட்சிக்கும்‌ வரிசையாக ஈம்பர்‌ கொடுக்கவும்‌. 
உபாத்தியாயர்‌ எகாவது ஒரு நம்பரைச்‌ சொல்லவேண்டும்‌. 
(உ-ம்‌.) (மூன்று' என்று சொன்னால்‌ கட்சிகளில்‌ “மன்று' கம்‌ 
பர்‌ உள்ள பையன்கள்‌ உடனே வல௮ பக்கம்‌ திரும்பி வட்‌. 
டத்தைச்‌ சுற்றி வேகமாக ஓடி முன்னால்‌ ஓடுகறவர்களை 
ஒவவொருவராகக்‌ கொடவேண்டும்‌. தொடப்பட்டவர்கள்‌ 
உடமன வெளியே போய்விடவேண்டும்‌, எவனொருவன்‌ 
தலில்‌ தொடப்படுகிரானே அந்தக்‌ கட்சிக்கு 0 பாயிண்டு; 
இசண்டாவகாக வெளியே போனவனுக்கு ] பாயிண்டு: 
மான்றாவதாகப்‌ போனவனுக்கு 2 பாயிண்டு. மன்று 
மபரையும்‌ தொட்டவனுக்கு 3 பாயிண்டு. இவ்விதமாகப்‌ 
பாயிண்டுகள்‌ வைக்துக்கொள்ளவேண்டும்‌. திரும்ப எல்‌ 
லோரையும்‌ வட்டத்தில்‌ நிறுத்தி வேறு ஒரு ஈம்பரைச்‌ 
சொல்லவும்‌. எல்லா நம்பரையும்‌ சொல்லிய பிறகு எந்தக்‌ 
கட்டிக்கு ௮ இகமான பாயிண்டுகள்‌ இருக்கிறதோ அந்தக்‌ 
கட்டு ஜெயித்தது. 
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14 வட்டத்தில்‌ பந்து எறிதல்‌ (13பி! [231112 ரு சோல்‌ 


(ஆ. 
(| 





ட்‌ ்‌ 
ர்‌ 
( ச்‌ ட 
டட % 
்‌ நி 
டல | 
ப 
௮ ஆ ர 
அதி 2 
ட ்‌ 
ரட்‌ ன சொண்டு ட 





வட்டத்தில்‌ பந்து எறிதல்‌ 


பின்ளைகளை சுமார்‌ இரண்டி ரண்டட்‌. தூரத தில்‌ ஒட்ட 
மாக உள்பக்கம்‌ பார்தது நிற்கவைக்கவும்‌. இரண்டிரண்டாக 
சொல்லச்‌ சொல்லவும்‌. நம்பர்‌ 'ஒன்றெ'ல்லாம்‌ 
கட்சி; ஈம்பர்‌ (இரண்டெ'ல்லாம்‌ ஒரு கட்சி: ஒவ 


3 தி 
(ரு 


ஈம்பார்‌ 
ஒரு 
வொரு கட்சிக்கும்‌ ஒரு பந்தைக்‌ கொடுக்கவும்‌, 
என்றதும்‌ பக்கை வலன பக்கமாகக்‌ தன்‌ கட்டியிலுளள 
அடுத்த பையனுக்கு எ றியவேண்டும்‌. அவன்‌ பிடித்து அதே 
-ு ப ஆ ௪ இ ்‌] ௬ ட) ச்‌ ய 
போல்‌ தன்‌ கட்சு அடுத்த பையனுக்கு ௭ றியவேண்டும்‌. 
ட்‌ ்‌்‌ ்‌ ௫ ்‌ ்‌. ்‌ அ ச 
இபபடியாக வீந்குக கட்சியில்‌ பந்து ஒரு சுறறு ீக்வரமாக 
௦ ட்‌ சு டக / ட்‌ 

வருகிறதோ அத்தக்‌ கட்சு ஜெயித்தது. 

குசிப்ட:-.. இதே விளையாட்டில்‌ பர்‌.து இரண்டு அல்ல._து மூன்று 


[24 


ஆதரி ்‌)] ற்‌ ்‌ ன்‌ ்‌ ள்‌ ர ன்‌ ரு ம்‌ ன்‌ - 
சுற்று வரமவண்டும என்பதாக வைத்துக்கொள்ளலாம்‌, மனற; சூன்‌ 


ப்‌ 


ராகச்‌ சொல்லி மூன்று கட்டிகளாக வைத்தும்‌ விளையாடலாம்‌. 


9£ 


13. வட்டத்தில்‌ பந்து எறிதல்‌ 


ட்டி இ உ ம்‌ தி 7 2௦] ர்‌, 
பிள்ளைகளை முன்‌ விளையாட்டைப்‌ போலமவ நிறுத்தி 
பந்துகளை எறியச்‌ செய்யவும்‌. எதாவனு கட்சியில்‌ பந்து 
இ) ப ப ்‌ , ்‌ ல்‌ ௩ 2 (] ௪ 
தவறிவிட்டால்‌ அந்தக்‌ கட்டிக்காரர்கள்‌ ஒடி. விடவேண்டும்‌. 
* பி ப்‌ ௮ ப ட ௪ ட்‌ ப்‌ ்‌ . 
மற்றக்‌ கட்டிக்காரார்கள்‌ ஓடுகிறவர்களில்‌ ஒருவரை பந்தால்‌ 
அடிக்கவேண்டும்‌. அடிபட்டால்‌ அடித்த கட்சிக்கு ஒரு 
பாயிண்டு. எந்தக்‌ கட்கு மான்று பாயிண்டுகள்‌ மீக்கா த்தில்‌ 
ள்‌ வட தட்ட பட்‌ ல்‌ ்‌ 
எடுக்கிறசகோ அந்தக்கட்சி ஜெயிக்தது. 
சு.றிப்பு:--பரதைக €ேழமே விடாமல்‌ அதிக கேரம்‌ பிடித்து வந்தால்‌ 


வட்டததைப்‌ பெரியதாக்கிக்‌ கொள்ளவும்‌, 


14, நொண்டி (1111 கேர) 


பிள்ளசோகளை இரண்டு கட்சுகளாகப்‌ பிரித்து (கட்சிக்கு 


ஒன்பது பேர்‌) ஒரு கட்சியை ஒரு பெரிய வட்டம்‌ அலலது 
சது ரச்திற்குள்‌ நிற்கவைக்கவும்‌. வட்டத்திற்கு வெளியே 
சுமார்‌ 1) அடி. தாரத்தில்‌ ஒரு உத்தியைக்‌ குறித்து மற்ற 


சட்‌ சியை அந்த உத்திக்குப்‌ பக்கத்தில்‌ நிற்கவைக்கவும்‌. 


வட்டத்திற்கு வெளியே நிற்பவர்களில்‌ ஒருவன்‌ 
தொண்டி அடித்துப்‌ போய்‌ வட்ட த்திற்குள்‌ இருப்பவர்‌ 
களைத்‌ தொடவேண்டும்‌. ஒரே சமயத்தில்‌ எத்தனை பேர்‌ 
கர வேண்டுமானாலும்‌ தொடலாம்‌. தொடப்பட்டவர்‌ 


ஆ ம ப்ட்‌ தை வி றன்‌, ர] போக வர்க [ந ₹.0 ஒ ட்‌ 
(6) தம்‌ ட...த கு [அண] வலர!(ழமயூ (ழா னவர்‌: ஞீ அ புட . 


கொண்டியடிப்பவன்‌ காலை மாற்றக்கூடானு, அவர்‌ 
திமரகத்தில்‌வேறு ஏந்த பா ்‌ தரையில்‌ க்கூ்டா 
தி இதில. ௮ த [_/ கழு ஐழமபை௰ (ரக ௨.௨.௮, 
டக ந க [62] ௫. ௪. 3 ௫ ௬ டி 
கொண்டி அடித்தவன்‌ களைத்அப்‌ போனாலும்‌, தப்பிதம்‌ 
சா" ்‌்‌ ன % ்‌ ௬ . இ) 3 து ட்‌ ) ன 
செய்‌ தாலும்‌ தன்‌ உத்‌ இக்‌ கூ வந்னுவிடயவண்டும, பிறகு 


ஈற்றொருவன கொண்டி அடி தீதுப்போய்‌ தொடவேண்டும்‌. 
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வட்டத்திலுள்ள வர்கள்‌ எல்லோரும்‌ *அவுட்‌' ஆன 
தும்‌. ஐந்னு நிமிஷம்‌ ஓய்வு கொடுத்து மற்றக்‌ கட்சியை 
வட்டத்திற்குள்‌ நிறுத்தி விளையாட வேண்டும்‌. எந்தக்‌ 
கட்டி சக்ரெத்தில்‌ எல்லோரையும்‌ : ௮வுட்‌' செய்கிறதோ 


அது ஜெயித்த.த ்‌ 


அத்தியாயம்‌ 59 
வகுப்பறை விளையாட்டுகள்‌ 
(பிட்ப௦ட்‌ கி) 


1. காவல்காரனும்‌ திருடனும்‌ (11124 பாம்‌ வம்ப்பறவாடி 


பிள்ளைகளை வட்டமாக நிற்கவைக்கவம்‌, ஒருவனை 
(திருடன்‌) வட்டத்தைவிட்டு தூரமாக வெளிய அனுப்பி 
விட்டு வட்ட த்திலிருப்பவர்களில்‌ ஒருவனை “காவற்காரனாக" 
நியமிக்கவும்‌. வட்டத்திற்கு மத்தியில்‌ ஒரு கைக்குட்டையை 
வைக்கவும்‌, உபாத்தியாயர்‌ உத்தரவு கொடுத்தலும்‌ இருடன்‌ 
வட்டத்திற்குள்‌ வந்து கைக்குட்டையை ஏடுதஅக்கொண்டு 
தான்‌ வர்க வழியே ஓடவேண்டும்‌. காவற்காரன்‌ திருடன்‌ 
வெளியே போவதற்குள்‌ அவனைக்‌ தொடவேண்டும்‌. இரு 
டன்‌ கைக்குட்டையை எடுத்தபிறகுதான்‌ காவநற்காரன்‌ 


இடத்தை விட்டு ஈகரயவேண்டும்‌. 
2. மோதிரம்‌ எங்கே? (11௦ 10 (16 ராத 2) 15-30 


பிள்ளைகளை மூன விளையாட்டுப்‌ போலவே உட்தாச 
5 


வைக்கவும்‌. இவர்களிடம்‌ ஒரு நீளக்கயிற்றில்‌ ஒரு மோதிசத 
தைக்‌ கோர்த்து கயிற்றை ஒவ்வொருவரும்‌ முன்பக்கமாகப்‌ 
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(டி த்து 1க்கொண்டிருக்கும்படி கொடுக்கவும்‌. 2௦ என்றதும்‌ 
பையன்கள்‌ மோதிரத்தை மான்னால்‌ இருப்பவனுக்கு தீ தெரி 
யாமல்‌ கயிற்றில்‌  தள்ளிக்கொண்டி இத்‌ தத்துறைமில்‌, உபாத்து 
யாயர்‌ “நிறுத்து' என்றதும்‌, பையன்கள்‌ நிறுத்திக்கொள்ள 
வேண்டும்‌. மூன்னால்‌ ல. அர்க மோதிரம்‌ யார்‌ 
கைக்குள்‌ இருக்கிறது எ ட சொல்லவேண்டும்‌. சரி 
யரகச்‌ சொல்லிவிட்டால்‌ வெறு ஒருவனை முன்‌ நிறுத்தி 


தி ௩ & ( ச ட்‌ 
ளையாட்டை ஆசம்பிக்கவும்‌, 


3. வெளியே போனதுயார்‌ ? (௦ 85 010௦ 00 2) 15-10 


பிள்ளைகளை வட்டமாக நிறுத்தி உபாத்தியாயர்‌ ஒரு 
பையனின்‌ கண்களைப்‌ பொத்தக்கொண்டு, மற்ற பையன்‌ 
களில்‌ ஒருவனை வெளிபேபோய்‌ மறைந்துக்‌ கொள்ளச்‌ 
சொல்லவும்‌. பிறகு கண்டொத்தியுள்ள பைய ன்‌ குண்‌ 
ஊத இறந்ததம்‌ அவன்‌ வட்டத்தைச்‌ சுற்றிப்பார்த்து 
வெளியே போனவன்‌ யார்‌ என்று சொல்லவேண்டும்‌. சரி 
யாகச்‌ சொல்லிவிட்டால்‌ வெளியே போனவன்‌ கண்களைப்‌ 
பொத்திக்கொண்டு விளையாட்டை ஆசம்பிக்கவும்‌. சரியாகச்‌ 
சொல்லாவிட்டால்‌ அவனையே திரும்பவும்‌ கண்களைப்‌ 
பொக்தி விளையாட்டை ஆசம்பிக்கவ ம்‌. 


4. கொக்கரக்கோ 


பிள்ளைகளை வட்டமாக நிற்கவைக்கவும்‌, பிள்ளைகள்‌ 
வரிசையாக ஒன்று, இரண்டு, மூன்று நம்பர்‌ சொல்லவேண்‌ 
டும்‌, நம்பர்‌ இறு வரும்பொழுது “இறு என்பதற்குப்‌ 
பதிலாக “( கொக்காக்கோ' என்று சொல்லவேண்டும்‌. அறு 
ஈம்பர்கொண்ட எல்லா நம்பர்களம்‌ கொக்கரக்கோ? 


என்று சொல்லவேண்டும்‌ (6:16, 20) அட 00). கமண 
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்‌] 77 ட க ௮6 3 ந ்‌ ்‌ ம [்‌] ப 
60-க்கு ( கொச்சாக்கோகோ “என்று : சொலலவேண்டும்‌. 
௭ ய்‌ ்‌] % ்‌ [ ஆ. ' ப்‌ ப்‌ ப்‌ 
“ கொக்கரக்கோ ' என்பதற்குப்‌ பதிலாக ஈம்பரைச சொன்ன 


வனுக்கு எதாவது ஒரு சிறு தண்டனை கொடுக்கலாம்‌. 


குறிப்பு: - பெரிய வகுப்புப்‌ பிள்ளாகளாக இருந்தால்‌ .ஆமுல்‌ 
'பெருக்கவரும்‌ தொகைக்கும்‌ (அதாவது 12, 18, 24 80 முதலியவை 
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கள்‌) கொக்கரக்கோ ? என்று சொல்ல வேண்டும, 


ல. இது என்னுடைய மூக்கு (17% 15 ௩ 174050) 


பிள்ளைகளை வட்டமாக உள்பக்கம்‌ பார்தது நிற்கவைக்‌ 
கவும்‌, ஒறாவனை மத்தியில்‌ நிற்கவைக்கவும்‌. இவன்‌ ஒரு 
பையனின்‌ மூக்கைப்‌ பிடித்து இது என்னுடைய காது" 
என்று சொன்னால்‌, பிடிபட்டவன்‌ தன்‌ காதைப்‌ பிடி.தீனுக்‌ 
கொண்டு * இது என்னுடைய முக்கு' என்று சொல்ல 2 வண்‌ 
டும்‌. அதாவது பிடிக்கிறவன்‌ எகைச்‌ சொல்‌ லுகருனோ 
அந்த உறுப்பைப்‌ பிடித்துக்கொண்டு, அவன்‌ பிடி த்இருக்‌ 
கும்‌ உறுப்பைச்‌ சொல்லவேண்டும்‌. கையைப்பிடித்து * இதூ 
என்‌ கண்‌? என்றால்‌ மற்றவன்‌ கண்ணை த்‌ தொட்டுக்கொண்டு 


: இது என்‌ கை' என்று சொல்லவேண்டும்‌, 


0. கேள்விகள்‌ ((0ப௦11015) 


பிள்ளைகளை வட்ட.மாக உள்பக்கம்‌ பார்த்து நிற்க 
வைக்கவும்‌, உபாத்தியாயர்‌ மத்தியில்‌ நின்று ஒருவனை ஏதா 
வது ஒரு ககள்வி கேட்டால்‌ அந்தக்‌ கேள்விக்கு, மகள்‌ வி 
கேட்கப்பட்டவனுடைய வலது பக்கத்தில்‌ இரண்டாவதாக 
நிற்கும்‌ பையன்‌ பதில்‌ சொல்லவேண்டும்‌. கேள்வி கேட்‌ 
கப்பட்டவனே பதில்‌ சொன்னால்‌ அவனுக்கு ஒரு : பிளாக்‌ 


மாரக, 
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குறிப்பு:--கேள்வி கேட்பதற்குப்‌ பதிலாக ஏதாவது அப்பியாசங்‌ 
களைச்‌ செய்யச்‌ சொல்லலாம்‌. (உ.ம்‌) உட்கார்‌, குதி, ஈட, ஓடு 
என்பதா. கேள்விகளை அதட்டிக்‌ கேட்டால்தான்‌ பிள்சைகள்‌ ஏமாறு 


வார்கள்‌. 
2. காற்று, தண்ணீர்‌, தரை (கா, 37 ௯ ரோடியாம்‌) 


பிள்ளைகளை வட்டமாக நிற்கவைத்து ஒருவனை மத்தி 
யில்‌ நிற்கவைக்கவும்‌, மத்தியில்‌ நிற்பவனிடம்‌ ஒரு பந்தைக்‌ 
கொடுக்கவும்‌. மத்தியில்‌ நிற்பவன்‌ பர்கைச்‌ சுற்றி நிற்பவா 
களில்‌ ஒறாவனுக்கு 4 காற்று” என்று சொல்லிப்‌ பந்தை 
எறிந்து அவசரமாகப்‌ பத்து எண்ணவேண்டும்‌. பந்தைப்‌ 
பிடிச்சவன்‌ அவன்‌ பத்து எண்ணி முடிப்பதற்குள்‌ (பறக்‌ 
கக்கூடிய) ஒரு பறவையின்‌ பெயரைச்‌ சொல்லமவண்டும்‌. 
( தண்ணீர்‌ ' என்று சொன்னால்‌ தண்ணீ ரில்‌ வசிக்கும்‌ பரிசொாணி 
களின்‌ பெயரைச்‌ சொல்லவேண்டும்‌. 6 குரை” எனறால்‌, 
கரையில்‌ வ௫க்கும்‌ ஒரு மிருகத்தின்‌ பெயரைச்‌ சொல்ல 
வேண்டும்‌. ஒருவர்‌ சொல்லிய பெயரை மற்றவர்‌ சொல்லக்‌ 
கூடாது. தப்பிதமாகச்‌ சொன்னவன்‌ அல்லது பத்து 
எண்ணி மாடிவதற்குள சொல்ல முடியாதவன்‌ மத்தியில்‌ 


்‌்‌ ட , ப ௫ ப்‌ ட்‌ ஒ 
வந்து நின்று விளையாட்டை ஆரம்பிக்கவேண்டும்‌. 


8. உள்ளே! வெளியே! 


ப] பாம்‌! ரு யவ) 5-௦ 


பிள்ளைகளை ஒரு வட்டமாக உள்பக்கம்‌ பார்த்து நிற்க 
வைக்கவும்‌, உபாத்தியாயர்‌ 11௦ 1௦0 (உள்ளே குதி) 
என்று சொன்னால்‌ பிள்ளைகள்‌ எல்லோரும்‌ முன்பக்க 
மரக ஒரு குதி குதித்து நிற்கவேண்டும்‌. 00௦ 13வாமி 
(வெளியே குதி) என்று சொன்னால்‌ பின்பக்கம்‌ ஒரு குத 
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குதித்து நிற்கவேண்டும்‌ இப்படியாக சக்கரமாக உள்ளே 
குது (வெளியே ( குதி' என்று சொல்லி வந்தால்‌ பட்லு 
மின்னும்‌ பின்னும்‌ குசி த்‌ அக்கொண்டிருப்பார்கள்‌. (சென 

கள்‌ முன்பக்கம்‌ குதித்தபிறகு உபாத்தியாயர்‌ உள்ளே | ட 
என்று சொன்னால்‌ அல்லது பின்பக்கமாகக்‌ குதிக்க பிறளு 
(வெளியே குதி' என்று சொன்னால்‌ பிள்ளைகள்‌ குஇக்கக்‌ 
கூடாது. அப்படி யார்‌ யார்‌ குதிக்கிரார்களோ அ வர்களை 
விளையாட்டிலிருக்து நீக்கி மத்தியில்‌ உட்காரவைக்கவும்‌. 
சுடைஇவெளை எவன்‌ சரியாகச்‌ செய்கருனோ அ௮வன்‌ . கெட்‌ 


டடக்காரன, 


9. பறவை பறக்கிறது (131105 1:17) 16-50 


வ்‌ 


பிள்ளைகளை ஒரு வட்டமாக வலஅபக்கம்‌ திருப்பி கிற: 
வைக்கவும்‌. உபாத்தியாயர்‌ மத்தியில்‌ நின்று ஏதாவது 
பறவைகளின்‌ பெயரைச்‌ சொல்லி பறக்கிறது” என்று 
சொல்லவேண்டும்‌. உதாரணமாக: :புறா பறக்கறது' என்று 
சொன்னால்‌ பிள்ளைகள்‌ எல்லோரும்‌ தங்கள்‌ கைகளையா 
பக்கங்களில்‌ தாக்கி அட்டவேண்டும்‌. இப்படியாக பறவை 
கள்‌ பெயரைச்‌ சொல்லிவரும்பொழமுது இடீரென்று ஒரு 
மிருகத்தின்‌ பெயரைச்‌ சொல்லவேண்டும்‌, (௨-ம்‌) “மா 
பறக்றை௮,” மிருகத்தின்‌ பெயரைச்‌ சொன்னால்‌ பிள்ளைகள்‌ 
கைகளைத்‌ தூக்கக்கூடாது. இந்த சமயத்தில்‌ யார்‌ யார்‌ 
கைகளை த்‌ தூக்கனார்களோ அவர்களை விளையாட்டிலிருஈ-னு 
நீக்கி வட்டத்தின்‌ மத்தியில்‌ உட்காரவைக்கவும்‌, கடைஇ 


வரை சரியாகச்‌ செய்கனறவன்‌ கெட்டிக்காரன்‌, 
10. பாவனை (1001181101) 


பிள்ளைகளை வட்டமாக வலதபக்கம்‌ திருப்பி திற்க 
வைக்கவும்‌. உபாத்தியாயர்‌ மத்தியில்‌ நின்று ஏகாவது மிரு 
ட்‌ ப 


96 


கம்‌ அல்லது பறவைகளின்‌ கதையைச்‌ சொல்லிக்கொண் 
மூ.ருக்கமவண்டும்‌. சுதையில்‌ உபாத்தியாயர்‌ ஏதாவது ஒரு 
மிருகுச்தன்‌ பெயரைச்‌ சொல்லும்பொழுது பிள்ளைகள்‌ 
எல்லோரும்‌ அர்த மிருகம்போல்‌ கத்தி இரண்டு குதி 
ருஇக்கவேண்டும்‌ தப ஜெ இ சொ 
ருஇக்கவேண்டும்‌. வையின்‌ பெயரைச்‌ சால்லும்‌ 
பொழுது சைகளைப்‌ பக்கங்களில்‌ ஆட்டு. அந்தப்‌ பறவை 


கசுதுவது3பால்‌ சத்கவேண்டும்‌. 
1], ரெயில்‌ வண்டி (1716 1100) 


பிள்ளைகளை வட்டமாக உட்காரவைக்கவும்‌. பிள்ளை 
களில்‌ இலரசை : என்ஜின்‌ ' அகவும்‌. சிலரை *வன £கவும்‌.' 
கில சலா ரனில்‌ அக்வும, அல வணமடு.கள 1 0, 
கலரை கார்டுகளாகவும்‌, இப்படியாக ரெயில்‌ வண்டியின்‌ 
பல பாகங்களின்‌ பெயர்களையும்‌, ஸ்டேஷனிலுள்ள வேலைக்‌ 
காரர்‌. பெயர்களையும்‌ பிள்ளைகளுக்குக்‌ கொடுக்கவும்‌. 
உபரத்தியாயர்‌ மத்தியில்‌ நின்று செயில்வே ஸ்டேவனைப்‌ 
பற்றி ஒரு கதை சொல்லுவதுபோல்‌ சொல்லிவரவேண்டும்‌. 
அவர்‌ சொல்லிக்கொண்டிருக்கும்பொமுது, இவர்‌ சொல்‌ 
லும்‌ பெயர்கொண்டவர்கள்‌ உடனே எழுந்து அதே 
இடத்தில்‌ ஒரு சுற்று சுற்றி உட்கார்ந்து கொள்ளவேண்‌ 
டும்‌. உதாரணமாக (நான்‌ டிக்கட்‌ வாவ்கி வண்டியில்‌ 
உட்கரர்ந்ததும்‌ *கார்டு' கொடியைக்காட்ட * என்ஜின்‌ கூ 
என்று கத்துற்று' என்று உபாச்தியாயர்‌ சொல்லி வரும்‌ 
பொழுது வண்டி. ' என்றதும்‌ வண்டிப்‌ பெயர்கள்‌ கொண்ட, 
பிள்ளைகள்‌ சுற்றவேண்டும்‌; *கார்டு' என்றதும்‌ கார்டு பெயர்‌ 
கள்‌ கொண்ட பிள்ளைகள்‌ எழுந்து சுற்றவேண்டும்‌. பெயா்‌ 
வரும்பொழுது உடனே எழுத்து சுற்றாத பிள்ளைகளுக்கு 
எதாவது சிறு தண்டனை கொடுக்கலாம்‌. 


ன்‌, 
12. எனக்குக்‌ கீழ்ப்படியாதே (10௦0 0ர 116) 


பிள்ளைகளை வட்டமாக நிற்கவைத்து உபாத்தியாயர்‌ 
மத்தியில்‌ நின்‌றுகொள்ள வேண்டும்‌. உபா ததியாயர்‌ 
என்னசொனனாலும்‌ பிள்ளைகள்‌ செய்யக்கூடாது. : தலைமை 

௩ ப்‌ உ 2 ட 2) ந ம்‌ டு த [ஆ 
உபாத்தியாயர்‌ சொல்லுகிருர்‌ என்று சொல்லி ஒரு காரி 
யத்தைச்‌ சொன்னால்‌, பிள்ளைகள்‌ உடனே செய்ய2வண்டும்‌. 
உதாரணமாக ₹*உட்கார்‌' என்று சொன்னால்‌ பிள்ளைகள்‌ 
உட்காரக்கூடாது; தலைமை உபாத்தியாயர்‌ சொல்லுஇிஞர்‌ 
: உட்கார்‌ என்று சொன்னால்‌, பிள்ளைகள்‌ உடனே உட்கார 
வேண்டும்‌. தப்பிசமாக செய்கிற பிள்ளைகளை விளையாட்டை 


விட்டு நீக்கவிடவேண்டும்‌. 


குறிப்பு: -உத்திரவை அ௮தட்டிச்‌ சொனனால்தான்‌ பிள்ளைகள்‌ 


எமாறுவார்கள்‌. 


13. என்‌ ஆட்டைப்‌ பார்த்தாயா ? 


(2௭6 ௫௦ம்‌ 5600 மாரு 511060 ?) 15-50 


பிள்ளைகளில்‌ ஒருவனைக்‌ தவிர மற்றவர்கஷை ஒரு 

வட்டமாக உளபக்கம்‌ பார்த்து .நிற்கவைக்கவும்‌. [41 ஓ 

பய்‌ 

வெளியே நிற்கவைக்கவும்‌. “௦' என்றதும்‌ !]1' வட்டத்‌ 

ர்‌ 

தைச்சுற்றி ஓடி ஒருவன்‌ முதுகைத்‌ தட்டி என்னுடைய 

ஆட்டைப்‌ பார்த்தாயா ?' என்று கேட்கவேண்டும்‌. உள்‌ 

ட்‌ உ.) க ல % ள்‌ ன்‌ 

ஆடு எப்படி இருக்கும்‌ £? என்று நிற்பவன்‌ கேட்பான்‌. 
ப்‌ ்‌ ) ்‌ 4 ட இ ்‌ ம்‌ டி 

அக்கு. 11 வட்டத்தில்‌ த்ப்கடலல்‌ வீகதுர்வ து ஓர்‌ 

பையனின்‌ அடையாளங்களைச்‌ சொல்லிவரவேண்டும்‌. இந்து 

பண்ன 

டையாளங்களிலை எந்தப்‌ பையனென்‌ ச்‌ : 

ஹ்‌ ப த ௮ குறிப்பாகக்‌ 

தெரிக்துகொண்டதும்‌, இவன ்‌ தெரியும்‌” ஏன்று சொல்லி 

உடனே அந்தப்‌ பையனை த்‌ தொட ஓடவேண்டும்‌. அடையா 
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ளம்‌ சொல்லப்பட்ட பையன்‌ இதைக்‌ தரிந்துகொண்டு 
வட்டத்தை ஒரு சுற்று சுற்றி, கன்‌ இடத்திற்கு. வந்துசேர 
வேண்டும்‌. தொட்டுவிட்டால்‌ தொடப்பட்டவன்‌. :[1 ஆக 
மி்‌ தொடாவிட்டால்‌ தொடமுடியாதவன்‌  111' 


௮,௧03 வண்டும்‌, 


1க. கா நாதா 


ரர ச்‌ ஞு ஷு ட்‌] ட ப்‌ க்‌ 
பராலாகலகா வடட! மாகு _டகாரரவைகக வம, ஒருவனை 
்‌ ௫ ்‌ ்‌ அட ௪ டி பி 
வடட த்தைவிட்டு தாரமாக வெளியே ௦ னுப்பிவிட்டு வட்‌ 
௪ ற்‌ டு ்‌ ்‌ ப [்‌ ௧ பண்கள்‌ க்க ௪ ன ம்‌ ச்‌ ௪ த்‌ ்‌ 
_ததில்ருபபவாகள வடடததுற்குள இருக்கும்‌ ஏதாவது 
௬: . 9) டி ய்‌ [] ௮௨ 50 ௫ - [ 
ஒரு பொருளையோ அல்லது வட்டத்தில்‌ இருக்கும்‌ ஒரு 
பையனிடமுள்ள ஒரு பொருளையோ எல்லோரும்‌ கூடி. 
சு) கு னு! ப்‌ . ௪ [்‌] ௪ 2 9 [க ன 
பேசி நினை த்துக்கொள்ளவேண்டும்‌. உபாத்தியாயர்‌ உத்தி 
ரவு கொடுத்ததும்‌ வெள்யே அனுப்பப்பட்டவன்‌ வட்டச்‌ 
1) மக்்துவ்2 77) ்‌ ௦1/5 ஜ்‌ 
்‌] [ ன்‌ உ ர [ னு [்‌ 1 ட்‌ ்‌்‌ 
திற்குள்‌ வந்த பிெளாளைகள நனை த தருக்கும்‌ பொரு வாக 
க [.] க ] ட்‌ [] ௪ ௪ 
கண்டுபிடிக்கமவண்டும்‌. அவன அந்தபு பொருளைகோக்டஇப்‌ 


8. 


போகும்பொழுது பிள்ளைகள்‌ கா கா. . . என்று மெனுவா 
கச்‌ சொல்லிக்கொண்டிருக்கவேண்டும்‌. பொருளை த்‌ தாண்டி 
அல்லது வேறு இசையில்‌ போகும்பொழுது பிள்ளைகள்‌ 
£காகா....' என்று பலமாகக்‌ கக்தவேண்டும்‌. அதாவது 
கண்டுபிடிக்கவேண்டியவன்‌ தப்பு செய்யும்பொழுது வல்ட 
டாம்‌ என்று சொல்வதற்குப்‌ பதிலாக பலமாக தா. கா” 

வென்று கதக்தவேண்டும்‌. கண்டுபிடி. த்துவிட்டால்‌ வேறு 


ஒருஉனை நியமித்து விளையாடவும்‌. 
12, விஷம்‌ (1௦1501) 


(அ௮) த) ட்‌ ௫ ன்‌ ட ட 
பெள்ளைககா வட்டமாக உட்காரவைத்து ஒருவரிடத 
[்‌ ஆன்‌ [க 


இல்‌ ஒரு பந்தைல்‌ கொடுக்கவும்‌, பிள்ளைகள்‌ பந்தை வரிசை 
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யாக அடுத்தடுத்த பையனுக்கு எ றியமவண்டும்‌. உபாத்து 
யாயர்‌ இடீரசென்று விசில்‌ ர ரல விசில்‌ கொடுக்‌ 
கும்பொழுது பந்து யாரிடத்தில்‌ இருக்கிறதோ அவனை 
விளையாட்டிலிருக்லு நீக்கிவிட்டு விளையாட்டை நடத்த 
வேண்டியது, 


16. குருடன்‌ (31ம்‌ ப:5) 75-50 


பிள்ளேகளை வட்டமாக நிற்கவைக்கவும்‌. ஒருவனைக்‌ 

ன்‌ 7 ள்‌ உக்கு ்‌ ்‌ ்‌ அ, க 
கண்ணைக்‌ கட்டி மத்தியில்‌ நிற்கவைக்கவும்‌. “00 ரத்‌ 
அம்‌ வட்டக்திலுள்ள பிள்ளைகள்‌ வட்டமாகச்‌ சுற்றிவர 
வேண்டும்‌. மத்தியில்‌ நிற்பவன்‌ 11ய4' (நில்‌) என்றதும்‌ 
பிள்ளைகள்‌ அதே இடத்தில்‌ நின்றுகொள்ளவேண்டும்‌. 
மத்தியில்‌ நிற்பவன்‌ எதாவது ஒரு பக்கம்‌ கையைச்‌ சுட்‌ 

அன ்‌்‌ ச 5 த்‌ 
டிக்‌ காட்டவேண்டும்‌. கைக்கு எதிமர இருப்பவன்‌ மத்தி 
யில்‌ நிற்பவனின்‌ முன்வந்து ஏதாவது ஒரு மிருகம்‌ கத்து 

த்‌ ட ரூ ட்‌ ட்‌ ்‌ ள்‌ ன ர ஆப்த ள்‌ ன்‌ 
வதுபோல்‌. கதீத3வண்டும்‌, இந்தச்‌ சத்தத்‌இிலிருக்னு 
இவன்‌ யார்‌ என்று: மச்தியிலிருப்பவன்‌ சொல்லவேண்டும்‌. 
அவன்‌ சரியாகச்‌ சொல்லிவிட்டால்‌ சத்தினவனை “11” அக 
நியமிக்கவும்‌. சரியாகச்‌ சொல்லாவிட்டால்‌ அழுசு 111' 8 


வைத்து விளையாடவேண்டும்‌. 


குறிப்பு: -இதே கீளையாட்டில்‌ மூன்‌ வந்தவனை ஏதாவது பேப்ச௪ச்‌ 


சொல்லி சத்தச்திலிருக்து தெரி தமிகாள்ளலா! 


17 செக்கு உருட்டல்‌ (1111 0) 


ரூ 


இக்த விளையாட்டிற்கு ட பையன்களுக்கு அதிகமாக 
இருக்கக்கூடாது, பையன்களில்‌ ஒருவனைத்‌ தவிர மற்றவர்‌ 
கள்‌ கால்கலை முன்பக்கமாக நீட்டி கூடியவரை நெருக்கி 
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வட்டமாக உட்காரவேண்டும்‌. (பாதங்களெல்லாம்‌ மத்தி 
யில்‌ சேர்ந்திருக்கவேண்டும்‌) ஒருவனை மத்தியில்‌ நிற்க 

வைட தத்‌ தண ணை ட. அ ப்‌ உடம்‌ 
வைக்கவும்‌. ௦' என்றறும்‌ மத்தியில்‌ நிற்பவன்‌ சைகளைக்‌ 
கட்டிக்கொண்டு உடம்பைக்‌ கொஞ்சமும்‌ மடக்காமல்‌ 
விறைத்து ஒரு பக்கம்‌ சாயவேண்டும்‌. சுற்றிலும்‌ உடகாரர 
இருக்கும்‌ பிள்ளைகள்‌ இவனைக்‌ கீமழழேவிடாமல்‌ சைகளினால்‌ 


செக்கு உருட்டுவதுபோல்‌ உருட்டவேண்டும்‌. மத்தியில்‌ 





சுக்கா உருட்டல்‌ 


ட்‌ , ட்‌ ன. ம்‌ [] / ு உ, 

நிற்பவனை எவன்‌ கீழே விட்டுவிடுகிமுனோ, அவனை மத்தி 
ப்‌ [| க்‌ ட்‌ ல தி ௪ ட்‌ 12 க 6 
யில்‌ ௩௮௮22 லிமாயா்ட்டை அ.ரம்பிக்கவும்‌. 

குறிப்பு:--உட்‌ கார்ந்திருப்பவர்கள்‌ மத்தியில்‌ நிற்பவனுக்கு அவன்‌ 


நிற்கும்படியாக இடம்‌ கொடு£கவேண்டும்‌, முழங்கால்களைக்‌ கொஞ்சம்‌ 


'மடகதி உட்காரவேண்டும்‌, 


அத்தியாயம்‌ 0. 


.. நனிப்போட்டி விளையாட்டுகள்‌ 
॥மம்பத்‌. 005719 மேம்‌. 


தனிப்போட்டி விளையாட்டு என்பது ஒல வவொருவளுகு 
ப்‌ 6 * ௮௨) ௪ ரு பக. ்‌ 
கணனித்தனியாக மற்றொருவனுடன்‌ ர்க்‌ பாட்டு. 


ஜெயிப்பது. இந்த விளையாட்டுகளில்‌ ஒவ்வொருவனுடையு 
ன அணத 
சரமர்த்தியக்மையும்‌, கெட்டிக்காரக்தனத்தையும்‌ தெ்நற்னு 


கொள்ளலாம்‌. 


இக விளையாட்டுகளை கட்சுகளாகப்‌ பிரி த்தும்‌ வினை 
யாடலாம்‌. இரண்டு கட்சிகளையும்‌ எதிசெதி27 நிற்கவைத்து 
'2௦' என்றும்‌ குறிப்பிட்ட விளையாட்டை எதிசெதுசே 
நி ற்பவனிடம்‌ போட்டி போட்டுக்கொள்ளவேண்டும்‌- 
குதி, த்த நேரத்தில்‌ அல்லு கடைசிவரை எந்தக்‌ கட்சியில்‌ 
தக பிள்ளைகள்‌ ஜெயி த திருக்கிருர்கே ளா அந்தக 
கட்சி ஜெயித்தது. 


மற்றெருவிதம்‌ :--&, 1$ என்று இரண்டு கட்சிகளில்‌ 
ஒவ வ்வொ ன்ஙிலும்‌ 6 பேர்கள்‌ இருப்பதாக வைத்த றக்கொள 
வோம்‌, முதலில்‌ டட வழ இருவரும்‌ டு போட 
வேண்டும்‌. இதில்‌ 13! தோற்றுவிட்டால்‌ 135, 1 கூட 
போட்டி. போடவேண்டும்‌. இதில்‌ 135 தோற்றுவிட்டால்‌ 
2ல்‌ 1 க பா கரம்‌, போட்டி. போடவேண்டும்‌. இதில்‌ இர 
தோற்றுவிட்டால்‌ &2, 3யுடன்‌ போட்டி போடவேண்‌ 
5 ்‌ ஸல்‌ ௯ ன்‌ த ட்‌ 
மதாற்றுப்பீபாகிரானோ அந்தக்‌ கட்இியி 
லிருக்கும்‌ அடுத்தவன்‌ ஜெயிக்கவனிட.ம்‌ போ ட்டி போட 
வேண்டும்‌. இப்படியாக எந்தக்‌ கட்டியில்‌ எல்லோரும்‌ 

டு ௪ $ ௪ ்‌ 6 ு 1) ௩ ப்‌ 1 ப 
முதலில்‌ கோந்றுப்‌ போடரார்களேோ அர்தக்கட்ச தோற்றது. 


டும்‌. அதாவது யார்‌ 
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1, ஒரு காலில்‌ இழு (00௦ 1௦2 12டி11102) 
போட்டி போடும்‌ இருவரும்‌ அவரவர்‌ கைகளைக்‌ 
கட்டிக்கொண்டு நொண்டி அடித்து எதிசெகரே நிற்க 
௦. என்றதும்‌ இருவரும்‌ தூக்கி இருக்கும்‌ டன்‌ 
கண்னு நீட்டிக்‌ கொக்கிம்பால்‌ மாட்டிக்கொண்டு இழுத்து 
ஒருவன்‌ மற்றவனை த தூக்க இருக்கும்‌ காலை ஊன்றும்படி 


(னி 


செய யவேண்டு ம்‌. 





2. நடிச்‌ சண்டை (*4/௨00 "4 (0(110ஐ) 
போட்டி. போடும்‌ இருவரும்‌ முன்பக்கமாகக்‌ கால்களை 
கட்டி இருவர்‌ பாதக்களும்‌ ஒன்ரோோடொன்று படும்படி 
உட்கார்ந்‌ தஅகொள்ளவேண்டும்‌. சுமார்‌ மூன்றடி. தடியைக்‌ 
யப்‌ பேல்‌) குறுக்காக இருவரும்‌ இரண்டு கைசளினால்‌ கால்‌ 
களுக்கு மேலே பிடி த்துக்கொள்ளவேண்டும்‌, “0' என்றதும்‌ 
இருவரும்‌ தடியை பலமாக இழுக்கவேண்டும்‌. எவன்‌ தடியை 
ட்டு விடுகிருனோே அல்லது கரையை விட்டு எழுந்து 
ஊடுகருனோ அவன்‌ தோற்‌ நிறவன்‌. 
2, கைச்‌ சண்டை (1180 2 0611102) 
போட்டி போடும்‌ இருவரும்‌ வலனுகைகளைப்‌ பிடி த்துக்‌ 
ஜு கொண்டு வலது கால்களை மூன்‌ 
னாலும்‌ (இருவர்‌ வலது காலும்‌ 
தொட்டுக்‌ கொண்டிருக்கும்படி) 
இடது கால்களைப்‌ பின்னாலும்‌ 
வைத்து நிற்கவேண்டும்‌. இடது 
கைகளைப்‌ பின்னால்‌ வைத்துக்‌ 





கொள்ளவேண்டும்‌. 


“௦ என்றதும்‌ ஒருவன்‌ மற்றவனை இழுத்து ஏதாவது 


2 


ஒரு காலைக்‌ தரையைவிட்டுத்‌ தூக்கும்படி செய்யவேண்டும்‌. 
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4. முதுருக்கு முதுரு இழு (2 2201 1௦ 1௦% 1ய]1) 

போட்டி போடும்‌ இருவரும்‌ சுமார்‌. 20) அடி சம 
தூரக்‌ கோட்டுக்கு கள்‌ மூனுகுக்கு முதுகு த ம்பி (15௨௦ 
1௦ ௦௨௦4) ட முங்கைகளை ) கோர்தீ துக்கொண்டு 
நிற்கவேண்டும்‌. '6' என்றதும்‌ இக்தப்‌ பிடியை விடாமல்‌ 
ஒருவன்‌ மற்றவனைக்‌ சன்‌ எதிரே இருக்கும்‌ கோட்டைத்‌ 
காண்டி இழுது வரவேண்டும்‌. 

குறிப்பு: இச்சு விளையாட்டை ஒருவருக்கொருவர்‌ பின்பக்கம்‌ 


தள்ளியும்‌ வீளயாடலாம்‌. 
2, கயிற்றை இழு (100௦ 111102) 

போட்டி. போடும்‌ இருவரையும்‌ சுமார்‌ 20 அடி. சம 
தூரக்‌ கோட்டுக்கு மத்தியில்‌ நிற்கவைதீது அவ வர்களிடம்‌ 
சுமார்‌ 4 அடக்‌ கயி இறைக்‌ கொடுக்கவம்‌, இருக வரும்‌ இக்துக 
கயிற்றை வல கைகளால்‌ , பிடித்துக்கொண்டு எதிர்ப்புற 
மாகதி திரும்பி நின்‌ ஙுகொள்ளவேண்டும்‌. 

“௦' என்றதும்‌ கயிற்றை கவட பங்ம ப்பு வா்‌ இழு த்து 
மறறவனை க்‌ தன்‌ எதிரே இருக்கும்‌ கோட்டை ௪ தாண்டி 
இழுத்துப்‌ போக3வண்டும்‌. 

6. காலால்‌ இழு (1௦0௦ ஐப!1 வ 1௦2) 

போட்டி போடும்‌ இட 2ம்‌ சுமார்‌ 15 அடி. சம 
தூரன்‌ கோட்டுக்குள்‌ நிற்கவைக்கவும்‌. சுமார்‌ நான்கடிக்‌ 
கயிற்றை இரு முனைகளையும்‌ அவர்கள்‌ வலது கணுக்கால்‌ 

[த] ழ்‌ க க ்‌ படல உ சு ய்‌ 
களிலே கட்டி, அவர்களை மூனருக்கு முதுகு இருப்பி, கட்டி 
யிருச்கும்‌ கால்களை தூக்க நிற்கும்படி. செய்யவம்‌, “மே' 
என்றதும்‌ ஒருவன்‌ மற்றவனை க்‌ தனக்கு எஇ.3ர இருக்கும்‌ 
கோட்டுக்கு இழுக்கவேண்டும்‌. இழுக்கும்பொழமுது கைகளை 
ஊன் றக்கூடா.து, 
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1, கைச்சண்டை (1188ம்‌ 19/11) 
போட்டி. போடும்‌ இருவரும்‌ வலது கைகளைப்‌ பிடிக்‌ 
துக்கொண்டு 9 ஒறு காலில்‌ நிற்கவேண்டும்‌, “6ே' என்றதும்‌ 
ஒருவரை யொருவர்‌ இழுத்து, தூக்கியிறாக்கும்‌ காலைத்‌ 
தரையில்‌ ஊன்றும்படி. செய்யவேண்டும்‌. 
8, நாய்ச்‌ சண்டை (1)௦2 11121410௦2) 


சுமார்‌ 10 அடி. சமதூரக்‌ கோட்டின்‌ மத்தியில்‌. 
போட்டி. போடும்‌ இருவரையும்‌ எதிசெதிமோே கைகளையும்‌. 





நாய்ச்சண்டை 


கயிற்றை இழு (5-வது விளையாட்டு) 

காலால்‌ இழு (0-வது விளையாட்டு) 
முழங்கால்களையும்‌ ஊன்றி யருக்கச்‌ செய்யவும்‌, இவர்கள்‌ 
இருவர்‌ கலைகளையும்‌ சேர்க்கும்படி பெல்ட்‌ (3௦11) ஒன்றை. 
மாட்டிவிடவேண்டும்‌. (அல்லது ஒரு அண்டை முனைகளில்‌ 
மடிந்து மாட்டிவிடலாம்‌) 


((70' என்றதும்‌ இறாவரும்‌ நன்‌ மூகத்‌ கலையை நிமிர்த்தி 


மற்றவனை த்‌ பம்‌ கடனு இருக்கும்‌ கோட்டிற்கு 


இமுத்‌ அக்கொண்டு பே ரகவேண்டும்‌. 
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9. சேவல்‌ சண்டை (00% 1112]11117௦) 


சுமார்‌ 10 அடி. டயா மீட்டர்‌ (மூழுவிட்டம்‌) வட்‌ 
டத்திற்குள்‌ போட்டி போடும்‌ இருவரும்‌, ஒரு காலைப்‌ பின்‌ 
பக்கமாக மடக்கி, இரண்டு கைகளாலும்‌ அந்தக்‌ காலைப்‌ 
(னெ்பக்கமாகப்‌ பிடி. த துக்கொண்டு நிற்கவேண்டும்‌. 

(7௦' என்றதும்‌ இருவரும்‌ புஜங்களினால்‌ ஒருவனை 
யொருவன்‌ இடித்து மற்றவனை வட்டத்தைவிட்டு வெளியே 
போகும்படி. செய்யவேண்டும்‌. ல்ல ரண்டு கால்களை 

ப ௮ டா) / 


யம்‌ ஊன்றும்படி செய்ய2வண்டும்‌. 


10. தடியைத்‌ திருவு (1 நா (1௨ *%7பாம்‌) 





தடியைத்‌ திருவு 


5 ப்‌ ப க - ்‌ / % ல 
போட்டிபோடும்‌ இருவரும்‌ எதிசெ தரே நின்று சுமார 
ம்‌ ௪. ஆ ப ்‌ யச ்‌ ட த்‌ 
2 ரண்டு அடி ௧ தடியை (௩ பாய்‌) இருவரும்‌ இசண்டு கைக 
்‌ ப்‌ டக்‌ ப்‌ ட ்‌ ச்‌ 
ராஜும்‌ (குறுக்காக) கெட்டியாகப்‌ பிடித்துக்கொள்ள 


மழூவண்டும்‌. 


3 8 


63 
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ர ம்‌ ம. உ ௪. ஸ்‌. ௩. % 
70” என்றதும்‌ இருவரும்‌ சுடியைத்‌ திருவி மற்றவன்‌ 
ஸி ்‌்‌ ம ்‌.] க 
கையி லிருக்‌ அ பிடுங்டு விடவேண்டும்‌, 
114, கால்‌ கட்டி சண்டை (1,௦6௯ 1160 14 ஜிப்‌ 
போட்டி போடும்‌ இருவரும்‌ சுஙகள தங்கள்‌ கால்‌ 
தைர ஒரு கயிற்றால்‌ அலை அணியால்‌ கட்டிக்கொண்டு 
கைகளைப்‌ பினபக்கமாகக்‌ கட்டிக்கொண்டு எதிசெதிரே 


நி ற்கமவண்டும்‌. 


| ந ௬ & [ட்‌ ்‌ ன்‌ ன்‌ உரு 
௦! என்றதும்‌ ஒறாவன மற வனை இடித்துக்‌ கமழ 
ச டரா [ ச 3 ்‌ (்‌ ச 
தளளமவண்டும்‌. கம விழு நதாலும்‌ அலலது கையை 
௫ (இ ௪ ்‌்‌ எ 6 உ வு 1௫ 9. ௧ ப்‌ 
ஊன்‌ றி வடடாலும மூதாறறதாகக கரு சுவேண் மம்‌. இந்த 
விளையாட்டை மிகவும்‌ ஜாக்செதையாக விளையாட வேண்டும்‌. 
12. ரூஸ்டர்‌ சண்டை (1௦௦51௦ 11124) 
(5 ஓ (5 ப்‌ ௩ ச ம்‌ ௩ ப ்‌்‌ 
மபாட்டி மபாடும ஒவவொருவருக்கும்‌ சுமா இரண்‌ 


டடி.த்‌ தடியை முமஙகால்கள்‌ மடிப்பில்‌ வைது, கைகளை ௪ 





ரூஸ்டர்‌ சண்டை 


தடிக்குக்‌ உமம கொண்டுவந்து மேழங்கால்களுக் கு சற்று 
கம பிடிக்‌ து, உட்கார்ந்‌ அகொள்ளவேண்டும்‌. 


2௦” என்றதும்‌ போட்டிபோடும்‌ இருவரும்‌ கால்‌ 
ககைத்‌ தூக்க பாதங்களைச்‌ சேர்சது ஒறுவர்க்‌ கொருவர்‌ 
பாதங்களால்‌ மோதி மற்றவமைக்‌ கீழே சாய்க்கவேண்டும்‌. 


ப 


குறிப்பு : தடியை வைத்துக்‌ கொள்வதற்குப்‌ பதிலாக 


॥ 


கைகளையே முழங்கால்‌ மடிப்புகளில்‌ எவத்‌ துக்கொண்டும்‌ விளை யாடலாம, 
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13 தட்டு அல்லது இழு (பெ 1204) 


3௩ ்‌] க ] ்‌ ௪ ஆ! [்‌ 22 
பாட்டி போடும்‌ இருவரும்‌ இட கையைப பினனால 


ஏ ந த * ட பரமு ்‌ ்‌ / 
வைத்து வலது கையை : முனனால நட்டி. அமரர்‌ 3 அடு. 





தட்டு அல்லது இழு 


ல) ௪ காடு ௧ 0 ட ௩ ௩ ர்‌ ட்‌ ்‌ க 

தூ. சத்தில்‌ எதிரெதிமர நிற்கவேண்டும்‌. '0ம' என்றதும்‌ 
டர 3 ச்‌ ச ம ] ரு ட்‌ [] 

ஒருவன்‌ மற்றவன்‌ சையைப பிடித்து இழுதமகோா அல்லது 

பலமாகக்‌ தட்டியோ, ஏதாவது ஒருகாலை மூன்‌ வைத்திருக்‌ 


கும்‌ இடைத்தைவிட்டு ஈகற்றும்படி. செய்யவேண்டும்‌. 


அத்தியாயம்‌ 7 
அபிநய விளையாட்டுகள்‌ 
11111 க118 து கப்பார்‌ 
அபிநய விளையாட்டு என்பது ஒன்றைப்போல்‌ செய்‌ 
கையுடனும்‌, அபிரயத்துடனும்‌ அவசியமான இடத்தில்‌ 
சப்தக்துடனும்‌ நடித்து விளையாடுவது. 
இந்த விளையாட்டுகளை நடத்த உபாத்தியாயர்‌ கவனிக்க 
வேண்டிய விதிகள்‌: 





1. பிள்ளைகள்‌ அய விளையாட்டுகளை விளையாடும்‌ 
பொழுது கூச்சமில்லாமல்‌ அ௮பிரயக்அுடன்‌ விளை யாடுஇஜர்‌ 


ன்‌ வ ௮0] ட்‌ க்‌ 
களா என்று கவனிக்கமவண்டும, 
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[ உ ட்‌ ்‌ (ூ) ௩ ] 

2. பிள்ளைகளாக்குத்‌ தெரியாத எவற்றையும்‌ பாவனை 
யாகச்‌ செய்யச்‌ சொல்லக்‌ கூடாது, உதாரணமாக காண்டா 
மிருகம்போல்‌ ஈட என்பதாக செய்யச்‌ சொல்லக்கூடாது, 
பிள்ளைகள்‌ சாதாரணமாக அனுதினமும்‌ பார்க்கின்ற மிரு 
கம்‌, பறவை அல்லது ஒரு கொழிலின்‌ செய்கைகளைப்‌ பாவ 

(ஸு, 


னையாக நடத்த விளையா முவத நலம்‌, 


௨. விளையாட்டுகளை இதில்‌ சொன்னபடியே செய்ய 
7 


வேண்டு மென்பதில்லை. இவைகள்‌ மாதிரிக்காகக்‌ காட்டப்‌ 


பட்டி ருக்கின்‌ றன. 


4. பிள்ளைகளில்‌ சிலரை ஒவவொருவராக, குறிப்‌ 
பிட்ட அபிநய விளையாட்டைச்‌ செய்‌ துகாட்டும்படி, சொல்ல 
வேண்டும்‌. அவர்களில்‌ யார்‌ நன்ருகச்‌ செய்து காட்டுகள்‌ 
களோ அம்மாதிரியே எல்லோரையும்‌ செய்யச்‌ சொல்ல 
வும்‌, பையன்கள்‌ சரியாகச்‌ செய்து காட்டாவிட்டால்‌ மட்‌ 
டும்‌ உபாத்தியாயர்‌ சரியான முறையைச்‌ செய்து காட்ட 


லாய, 


5. கமே கொடு த்திருக்கும்‌ விளையாட்டுகளில்‌ சொல்‌ 
லியபடி. பிள்ளைகளை வட்டமாகவே நிறு த தி விளையாட 
வேண்டு மென்பதில்லை. ஒசே வரிசையாகவோ அல்லு 


சூ ௬ ட்‌ 
சதுரமாகவோ நிறுத்தி விளையாடலாம்‌. 


6. இந்த விளையாட்டுகளில்‌ சிலவற்றைப்‌ பாட்டுகளு 
டன்‌ செய்வ பிள்ளைகளுக்கு ௮இக உற்சாகத்தைத்தரும்‌. 


குறிப்பு;--மாதிரிக்காக ல வீளையாட்டுகள்‌ பாட்டுகளுடனும்‌, 
ல விளையாட்டுகள்‌ பிள்ளைகள்‌ அ௮மகேகமாகக்‌ தா ட்டக்கூடிய அபிநயவங்‌ 
களுடனும்‌ காட்டப்பட்டிருக்கின்‌ றன. சிலவற்றை லிவரிக்சாமல்‌ 
விளையாட்டுகளின்‌ பெயர்களமட்டும்‌ குறிப்பிடப்பட்‌ டிருக்இன்‌ நன. 
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அபிசய விளையாட்டுகள்‌ 


1. பாட்டி (பெற்‌ 184௦111010) 
பிள்ளைகளை வட்டமாக வலதபக்கம்‌ திருப்பி. நிற்க 


வைக்கவும்‌, பிள்ளைகள்‌ இடு கையை இடுப்பிலும்‌, வலது 


ழூ. 
* *. ஷூ. * ௫ ௩ ஐ ௬. 
யைத்‌ தடி ஊன்‌ றி நிற்பது போலவும்‌ வைத்து நினறு 


ன்‌ ன்‌ ு [] ்‌] ச்‌ ்‌ ச ௪ ன்‌ 
கொள்ளவேண்டும்‌. “0 என்றதும்‌ பிள்ளைகள்‌ தலையை 


ஆட்டிக்கொண்டு “பேராண்டா ! பேராண்டா! ' . என்று 


்‌்‌ ்‌ 226 ்‌ ன்‌ ந 
சொல்லி மெனுவாக நடக்கவேண்டும்‌. 


ட்‌ 


பிள்ளைகள்‌ எவ்விதம்‌ நடிக்கலாம்‌ :-- 

1. கூனிர்து நிற்பது, 

ச்‌ ஒரு கையை இடுப்பில்‌ வைத்துக்கொள்வது, 

5. மற்றொரு கையைத்‌ தடி. பிடிப்பது3பால்‌ வைப்பது, 
4. தலையை அசைப்பது. 


சப்கம்‌--(பேராண்டா ' அல்லது (பேரா, 
2. ருந்ரை (11௦150) 


உ.ரு ்‌்‌ ட்‌ ஆட 3 ன்‌ ௪ உ ரூ ந்‌ ப ச 
பிள்ளைகள்‌ வட்டமாக நிற்கமவண்டும்‌, “0' என்றதும்‌ 


ளெலைகள்‌ கைகளால்‌ துடைகளைாத தட்டிக்கொண்டு வட்‌ 


படத்தைச்‌ சுற்றி ஓடவேண்டும்‌. 
பிள்ளைகள்‌ எவ்விதமாய்‌ நடிக்கலாம்‌ :-- 


1. குதித்துக்‌ குதித்து ஐடுவது, 


சப்தம்‌--சைகளால்‌ துடைகளை தட்டுவ, 
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ப்‌ ம்ர்ம்‌ வெட்டி (8௦௦0 ஸர) 


கூச 


பிள்ளேகசா வட்டமாக வலது பக்கம்‌. திருப்பி நிற்க 
வைக்கவும்‌. பிள்ளைகள்‌ இடது காலை முன்னால்‌ வைத்து, கை 
கள்‌ இரண்டைபும்‌ சேர்த்துத்‌ தலைக்குமேல்‌ தூக்கி நிற்க 
3] ண்‌ ்‌] ர்‌ டர ட ன ௧: [த உ... ச்‌ 82 க ்‌ ்‌ 
வேண்டும்‌. '௦' என்றதும்‌ பிள்ளேகள்‌ ஈன்றாசக்‌ குனிந்து கை 


2. / கி ை்‌ க ்‌ [்‌ 
கமா: இடது காலுக்கு சப்‌ பக்கத்தில்‌ கொண்டு வரவேண்டும்‌. 





(கைகளால்‌ காலை வெட்டுவதுபோல்‌ பாவனை) குனியும்‌ 


ட்‌ 


பொழுது “சதக்‌ அல்லது :கட்‌' என்று சப்தம்‌ செய்ய 
, ச பம (| 

வேண்டும்‌, நி ர ்ப்டடடன்‌ வலஅ காலை முன்னால்வைத்து, 
கைகளை மேலே தாக்கவேண்டும்‌, பிறகு வலது காலை வெட்டு 


வதுபோல்‌ பாவனை செய்யவேண்டும்‌. 


பப்‌ தத அப்த 4 அடு ட்‌ ட டண ்‌ [்‌ 
சிளனாகள்‌ எவவிதம தடிககலாம:.- 


॥்‌ ச்‌ 


1. கைகளைக்‌ கூப்பி மேலே தூக்க நிற்பது, 


10. 





ஐ மரம்‌ வெட்டுவதுபோல்‌ பாவனை 


ட) 





க குனிந்‌ 
செய்வது. 


2. சப்தம்‌ :-*சதக்‌' சதக்‌' அல்லு கட்‌, கட்‌: 
4. கோழிக்குஞ்சுகள்‌ (110605 1)்டி/ஈடத 37816) 


பிள்ளைகளை வட்டமாக உளபக்கம்‌ பார்த்து நிற்கவைக்‌ 


கவும்‌. *ரெடி' என்றதும்‌ அவர்கள்‌ முழங்கால்களை ஊன்றி 





்‌ கோழி ுஞ்சுகள்‌ 
நான்கு கால்களில்‌ உட்கார்ந்‌ தகொள்ள வேண்டும்‌. 


என்றால்‌ நெற்றி தரையில்‌ படும்படி. குனியவேண்டும்‌. ௫ 


என்னால்‌ தலையை மேலே தூக்‌” (கொட, கொட, கொட” 





என்று சப்தம்‌ செய்யவேண்டும்‌. இப்படியாக (ஓன்‌! டூ 


என்று சொல்லி விளையாடவேண்டும்‌. 


பிள்ளைகள்‌ எவ்விதம்‌ நடிக்கலாம்‌ :-- 

1. முழங்கால்களில்‌ உட்காருவது. 

2. தண்ணார்‌ குடிக்கக்‌ குனிவ த. 

5. தலையை நிமீர்த்தி ௮ண்ணாக்அ பார்ப்பது. 
4. சப்தம்‌: “கொட, கொட, கொட”, 


௫ 
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5. பறவை பறப்பது (1384 185) 

பிள்சாகளை வட்டமாக வலது பக்கம்‌ இருப்பி நிற்க 

வைக்கவும்‌. உபாத்தியாயர்‌ மத்தியில்‌ நின்று ஒரு பறவை 
பயரைச்‌ சொன்ஸலை பிள்ளைகள்‌ கைகளைப்‌ பக்கங்களில்‌ 

(2 டு னால்‌. பிள்ளை ளைப்‌ கங்களி 
தாக்க மேலும்‌ கீழுமாக ஆட்டிக்கொண்டு உபாத்தியாயர்‌ 
சொல்லிய பறவைகத்துவதுபோல்‌ கத்திக்கொண்டு வட்டத்‌ 
தைச்‌ சுற்றவேண்டும்‌. 

பிள்ளைகள்‌ ஏவ்விதமாக கடிக்கலாம்‌ :-- 

1. கைகளைப்‌ பக்கங்களில்‌ தூக்கி மேலும்‌ கீழும்‌ 
டடுவ.த 

ன குதித்துக்‌ குதித்து ஓடுவது, சப்தம்‌ குறிப்‌ 
பிட்ட பறவைபோல்‌ கத்துவது, 

6. முயல்‌ தவ்வுதல்‌ (18௦115 ]மாா112) 

பரள்ளைகளை வட்டமாக வலஅ பக்கம்‌ திருப்பி உட்கார 
வைக்கவும்‌. பிள்ளைகள்‌ கைகளின்‌ இ.ரண்டு விரல்களை நீட்‌ 
டிக்கொண்டு தலைக்கு முன்னால்‌ வைத்துக்கொள்ள வேண்‌ 

4 டு 7 ட்‌ ல்‌ 0 ( ப்‌ உட ன 

டும்‌. 0௦' ஏன்றறும்‌ பிள்ளைகள்‌ உட்கார்ந்தபடியே. குதித்‌ 
துக்‌ குதித்து வட்டமாகப்‌ போகவேண்டும்‌. 

பிள்ளைகள்‌ எவ்விதமாக நடிக்கலாம்‌ ;-- 

1. குந்தவைத்து உட்காருவது, 

2. இரண்டு விசல்களை நீட்டித்‌ கலையில்‌ வைத்து கா ஐ 


டி ப்‌ ச அட்ச 
கள்போல்‌ காண்பிப்பது. 


3. குதித்துக்‌ குதித்துப்‌ போவது, 
7. வாத்து நடை (1)0௦% "*%/ 019) 


உ ௫ க ௪ ௪. ்‌்‌ ரு, ய்‌ ல்‌ 
பிள்ளைகளை வட்டமாக வலு பக்கம்‌ இருப்பி உட்கார 


வைக்கவும்‌. பிள்ளைகள்‌ கைகளைப்‌ பக்கங்களில்‌ இ 
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௪ ்‌] ்‌ ்‌ ௪ ட்‌ [] ௬ ௫ ்‌ (3 7 
மடக்க, கட்கத்தில்‌ , வைத்துக்கொள்ளவேண்டும்‌. “0௦ 
ப்‌ [்‌] [.] ப்‌ ௫ ட: த ்‌ இ 9 
என்றதும்‌ பிள்ளைகள்‌ உட்கார்ந்தபடியே குவா, குவா 


என்று சப்தமிட்டுக்கொண்டு ஈடக்கவேண்டும்‌. 





வாத்து உடை 


பிள்ளைகள்‌ எவ்விதமாயப்‌ நடிக்கலாம்‌ :- 
1. குந்தவைத்து உட்காருவது. 

2. ' சைகளை மடக்கக்‌ கொள்வது, 

3... உட்கார்ந்தபம.யே நடப்ப, 

டி சப்‌ சம்‌: (குவா, குவா, குவா. 


8. யானை நடை (181 37வ12) 

பிள்ளைகளை வட்டமாக வலது பக்கம்‌ தருப்பி நிற்க 
வைக்கவும்‌. “00' என்றதும்‌ பிள்ளைகள்‌ ஈன்ருகக்‌ குனிந்து 
இரண்டு கைகளையும்‌ சேர்த்லு முன்னால்‌ தொங்கவிட்டு, 
கைகளைப்‌ பக்கங்களில்‌ அட்டி மெதுவாக நடந்து போக 
மவண்டும்‌, 

9. ரெயில்‌ வண்டி (18௭) 
பிள்ளைகளை வட்டமாக வலது புக்கம்‌ திருப்பி நிற்க 


வைக்கவும்‌; ஒவ்வொரு பையனும்‌ தனக்கு 10 ண லை இருப்‌ 
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பவனின்‌ இடுப்பைப்‌ பிடி தகீ துக்கொள்ளவேண்டும்‌. 0௦' என்‌ 
றம்‌, பிள்ளைகள்‌ செயில்‌ என்ஜின்‌ சப்த மிட்டுக்கொண்டு 
5 ௬ ்‌்‌ ௪ ட்‌ ம்‌. ட்‌ ்‌்‌ த க 
ஊபயாாவதுமபால வடடததைச சுற்றிப்‌ போகவேண்டும்‌. 
குறிப்பு:--முன்னால்‌ போதிக்ெுவன்‌ நின்றதும்‌, இரண்டு கூனறு 
பைபன்கள்‌ வட்டத்தினுள்‌ வரது காப்பி, வடை, பேப்பர்‌ முதலியன விற்‌ 


ப_ து ?பால்‌ நடிக்கலாம்‌, 
10. மேளம்‌ தட்டுதல்‌ (1000௩ 134102) 


பிள்ளாகளை வட்டமாக வல பக்கம்‌ இருப்பி நிற்க 
வைக்கவும்‌. “6௦' என்றதும்‌ பிள்ளைகள்‌ மேளம்‌ தட்டுவது 
போல்‌ தொடையின்‌ பக்கங்களில்‌ டம்‌, டம்‌, டம்‌' என்று 


சப்தமிட்டு தட்டிக்கொண்டு நடப்பது. 


1]. தண்ணீரில்‌ நடப்பது (%௨௮1ஐ 80௭) 


பிள்ளைகளை வட்டமாக வலஅ. பக்கம்‌ இருப்பி நிற்க 
வைக்கவும்‌. “0௦' என்றதும்‌ பிள்ளைகள்‌ முழங்கால்களை 
ஒவ்வொன்றாக தி தூக்கித்‌ தூக்கி கைகளை மான்னும்‌ பின்னு 


மாக அட்டிக்கொண்டு நடக்கவேண்டும்‌. 
12. தயிர்‌ கடைதல்‌ (1 பார10௦) 


பிள்ளைகளை வட்டமாக உள்பக்கம்‌ பார்த்து இடது 
காலை முன்னால்‌ வைது நிற்கவைக்கவும்‌, “06ே௦' என்றதும்‌ 
பிள்ளைகள்‌ குயர்‌ கடைவதுபோல்‌ கைகளை மா றி, மாறி 
முன்னும்‌, பின்னுமாக ஆட்டி, சர்‌! சர்‌! சர்‌! என்று சொல்ல 
வேண்டும்‌, 
குறிப்பு:--** தயிர்‌ கடைவேனே கோபாலன்‌ தனை மறவேனே” என்ற 
பாட்டுடன்‌ செய்வ நன்றாக இருக்கும்‌, பாட்டில்‌ “ஏசர்‌' “ஏசர்‌' *ஏசர்‌' 
என்று சேர்த்துக்கொண்டு ௮க்த அடி வரும்பொழுது பிள்ளைகள்‌ கைகளை 
மூன்னும்‌, பின்மை பலமாக ஆட்டவேண்டும. 
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13. வண்ணன்‌ (%ஷர்ாமாவா) 


டி ச கூ 


பிள்ளைகளை வட்டமாக உள்பக்கம்‌ பார்த்து நிற்க 
வைக்கவும்‌, பிள்ளைகள்‌ இடது காலை முன்னால்‌ வைத்து, 
கைகளை மேலை தூக்கி நிற்கவேண்டும்‌. ம' என்றதும்‌ 
பிள்ளைகள்‌ வேஷ்டி, துவைப்பதுபோல்‌ நன்றாக *சோ-சேர- 
சோ' என்று சொல்லிக்‌ குனிந்தும்‌, நிமிர்ந்தும்‌ பாவனை 
செய்யவேண்டும்‌. 

குதிப்பு:....௮ண்ணன்‌ வர்கானே' என்த பாட்டுப்‌ பாடிச்‌ செய்வது 
நன்முக இருக்கும்‌. பாட்டில்‌ 'ஏ?சா, ஏசோ' என்த ௮டி வரும்பொழுது, 


துவைப்பதுபோல்‌ பாவனை காட்டவேண்டும்‌. 
14. நாய்ச்‌ சண்டை (1)௦2 1112011020) 


பிள்ளைகளை வட்டமாக ஜோடி ஜோடியாக முகத்‌ 
இற்கு மாகம்‌ பார்‌ த்‌ துக்கொண்டு நானகு கால்களில்‌ உட்கார 
வைக்கவும்‌. மே' என்றதும்‌ பிள்சாகள்‌ கால்களைப்‌ பின்‌ 
புறமாக மாற்றி மாற்றி நீட்டி (லொள்‌! லொள்‌!' என்று 
சத்தமிட்டு, பையனுக்குப்‌ பையன்‌ முட்டாமல்‌ சண்டை 


செய்வதயபோல்‌ பாவனை செய்யவேண்டும்‌. 
15. படகு ஓட்டல்‌ (13௦௨4 178௦ல1றாஐ) 


பிள்ளைகளை வட்டமாக உள்பக்கம்‌ பார்த்து, கால்களை 
முன்னால்‌ நீட்டி உட்காரவைக்கவும்‌. பிள்ளைகள்‌ அவர்களின்‌ 
கை, கால்களின்‌ விரல்களை தீ தொடும்படி நன்றாக ழேதுகை 


வளை க்‌.து உட்காரவேண்டும்‌. 


'2௦' என்றதும்‌ பிள்ளைகள்‌ ஐலசா, ஓலசா' என்று 
சொல்லிப்‌ பின்புறமாகப்‌ படுதஅப்படுத்து எழுந்திருக்க 
வேண்டும்‌. 


116 


குறிப்பு: -6ம கொடுத்திருக்கும்‌ பாட்டுடன்‌ செய்யவும்‌, :* மரத்தை 


பய சிக்‌ க்கு. னக. ல ன்ட்‌ டக, ர்‌ ட வரத 
ஈமப்‌ நானிருகக எனற பாடடைப பாடி. யம செய்யலாம, 


படகு ஓட்டல்‌ 
ஸ்வரம்‌ 


ஷட்ஐம, அ௪துச்ருதி ரிஷபம்‌, அகந்தரகாக்தாரம்‌, ௬௧௫௪ ம௫்தயமம, 


பஞ்சமம்‌, சுச்ருதி சைவசம்‌, 


ஆதி பராபரமானதொன்றும்‌--என்ற மெட்டு 
திஸ்ரநடை | பாட்டு ப ஏகதாளம்‌ 


“ரி. பமக, ரொரி, கரிம, கரிரி, ரிரீ, தரிரி, ரீ, 


8 ட்டு உ உ ட 
உ தங, கைமய-த௫ங-கமமா-எஏனாபடதகு, ஐ - ல. சீர்‌, 


ரி, மதா. ஸாரி. காம்‌. காரி, எளா. பளள, ஸா, | 
: த௩-கு3ம கண்‌-ணி-ரில்‌, என்ப. டகு, ஐ-ல சா, ] 





படகு ஒட்டிதல்‌ 


(மற்ற சரணங்களை மேல்கண்ட ஸ்வரம்போல்‌ பாடவும்‌) 


உட குபா % ட்‌ ௬ ந்‌ ட 
2... தமப்மய தற்கபபா எனபடகு--ஐல-ஸா 


* ௪ [82] ௪ ்‌] 
தாவமாம்‌ கண்ண ரில்‌ என்‌ படகு--ஐல-ஸா 
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ட்‌ தேக்கு மரத்தகாலே என்படகை--ஐல-ஹா 
ம்தர்ந்தவன்‌ செய்தானே என்படகை_--ஐல-ஸா 
4. பாக்கு: மாத்தாலே என்படகை--ஐல-ஸா 


பாங்காகச்‌ செய்தானே என்படகை--லஐல-ஸறா 


கா 


ஆற்றின்மேல்‌ விட்டாலோ என்படகை--லஐல-ஹா 

காற்றினால்‌ காதம்‌ கடந்திடுமே--லல-ஸா 

* * ்‌] ்‌ ம்‌ ்‌ ரூ [ர 

6. குளத்தின்மேல்‌ விட்டாமலா என்படகை---ஐல-ஸா 
கூசாமல்‌ குதித்‌?க பறர்‌ திடிமே--ஐல-ஹஸா 

7... எரியில்‌ விட்டாலோ என்படகை--லல-ஸா 
எங்குமே தங்காமல்‌ ஐடி.டு 2ம---ஐல-ஸா 

ப ப்்க்கமணி அலைமேலேறி என்படகு--ஐல-ஸா 


கடல்சுற்றிக்‌ கரைகாணப்‌ போகுஅபார்‌--ஐல-ஸா 





0. தாரமாய்‌ ஓட்டாமத தருப்புதம்பி--ஐல-ஸா 


ஓரமாய்‌ ஓட்டியே நிறுத்து தம்பி--லல-ஸா 


10. தண்ணார்‌ இறைத்தல்‌ 


ஸ்வரம்‌ 

ஷ்ட்ஜம்‌. சதுச்ருதிரிஷபம்‌. ஸாதாரண காக்தாரம்‌, சுத்த மத்ய 

10ம்‌, பஞ்சமம்‌. சுத்தசைவதம்‌, 
ஒண்மை கரகமடி தாயே--என்ற மட்டு 

நீஸ்ரநடை பாட்டு  ஏகதாளம்‌ 
ஸாஸாஸா, ரிமமபதப, மபகாரீ்‌, காஸஸாஸ. ரீகார்‌. காஸஸாள. 
தண்ணீர்‌இ, றைக்‌-இிடு-வோம்‌. வா-ரீ-ர்‌ ஓடி வாரீ-ர்‌ அங்கு 
ஸரிககமக ரிளுளரிகக ரிஸளா: ஸகதாளா| 
தங-இ, நி-ற்கும்‌ உருளை ஒன்‌-றைப்‌ பா-ரீர்‌ ; இரீ-ச்‌ இரீச்‌ 
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3... கயிற்றைப்‌ பலத்அடனை இழுப்போம்‌--தம்பி 


கைகளாலே பவேலைசெய்அ. பிழைப்போம்‌--இரீச்‌-கா க்‌ 


3: வளம்‌ பொருக்தும்‌ வாமைத்தோப்பு நிலமமே--தம்பி 
பழம்‌ அருந்தப்‌ பாய்ச்சுவோமே ஜலமே--கரீச்‌-இரச்‌ 


1.  சுரந்ழீதாடும்‌ நீரின்‌ வேகம்‌ பாராய்‌-- தம்பி 
பறந்தோடி வந்௮ு தாகம்‌ தீராய்‌--இரச்‌-இர்ச்‌ 
9. அனுதினமே செடிக்குச்‌ தண்ணார்‌ வார்ப்போம்‌--தம்பி 
௮ தன்‌ பலனை அதிகமாகப்‌ பார்ப்போம்‌--கரீச்‌-இரீச்‌ 
6. பூங்காவன த்திற்கு நீர்‌ இழுப்போம்‌--தம்பி 
பாங்கான மலமெடுத்துக்‌ சளிப்போம்‌--ஊரீச்‌-இரீச்‌ 


/. சுருளி மரத்தில்‌ செய்த உறுளைபாசாய்‌--தம்பி 


சுழன்று சுமன்று ஓடும்‌ வேகம்பாராய்‌-- இர்‌ ச்‌-இரீச்‌ 
்‌.... செவவரந்திமலர்‌ செழிக்க நீரை இறைப்போம்‌--தம்பி 
சேம்பிலைமேல்‌ தெளிக்ககீரை இறைப்போம்‌-கரீச்‌-கரீச்‌ 
குறிப்பு: இரீச', அஇரிச' என்ம சப்தம்‌ வரும்போது தண்ணீர்‌ 
இறைக்கும்‌ பாவனையாக அபிநயம்‌ செய்யவும்‌. 
17. ஊற்றில்‌ தண்ணீர்‌ இறைப்பது 
(3 வத 37 10 5மாஐ) 
78. மண்‌ வெட்டுவது (191212 ஙா1]1 30௨06) 
19. மோட்டார்‌ சக்கரத்துக்குக்‌ காற்று அடிப்பநு 
மெஙிவாரத 31010 100௮ 
20. நெசவு டெடல்‌ (% 012) 
குறிப்பு: 17-20 இந்த விளை.யாட்டுகளுக்கு இவிடமபோல்‌ ல. பி 


நயம்‌ செய்யவும்‌. 
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21. வீட்டை வெள்ளையடிப்பது 


நடிப்பு:--சாமான்களை வெளியே எடுப்பது--ஓட்டளை 
அடிப்பது-* ஏணி வைத்த அகன்மேல்‌ ஏறுவது-- வெள்ளை 
யடிப்பது--வீட்டைப்‌ பெருக்குவத--சாமான்களை ஓழுங்கு 
படுததுவது, 
22. சர்க்கஸ்‌ 


தில பையன்கள்‌ பாண்டு வாடூப்பது (பலவித வாத்தி 


யங்கள்‌) ரிக்மாஸ்டர்‌ வருவ--சாட்டை அடிப்பதுபோல்‌ 
பாவனை--கு திரைகள்‌ வருவது---பலவித ஓட்டங்கள்‌ -யானை 
வருவது--பபூன்கள்‌ வந்௮ு பலவிக வேடிக்கைகள்‌ செய்வத, 
23. தீபாவளி (1) ய) 

நடிப்பு: பிள்ளைகள்‌ கடைக்கு (ஒரு குறிச்த இடத்‌ 
இற்கு) வேகமாக நடந்துபோவது- கடையில்‌ சாமான்கள்‌ 
வாங்குவ௫--மட்டையுடன்‌ இரும்புவ அ--எண்ணை தேய்க 
அக்‌ -குளிப்பத--பு.து வேஷ்டி சட்டை போட்டுக்கொள்‌ 
வது--பட்டாஸ்‌ மத்தாப்பு கொளுத்துவ௮--- எல்லோரும்‌. 


வெடி சப்தம்‌ போட்டு இரிப்பது. 


அத்தியாயம்‌ 5 
கதை விளையாட்டுகள்‌ 
(51004 1175) 


உட. கதைகளை அபிநதயங்களுடன்‌ நடித்து: 
அப்பியாகிப்பது ௮திக உற்சாகத்தைக்‌ கொடுப்‌. துமல்லா 
மல்‌ தேகாப்பியாசம்‌ எடுத்துக்கொள்ளுகிழோேம்‌ என்ற 
எண்ணமும்‌ யாதொரு இரமழுமில்லாமல்‌ தேகாப்பியாசத்‌ 
இன்‌ சிறந்த ஈன்மைககாயும்‌ அடைஇஞர்கள்‌. 


தூர ர 
214 


எத்‌ ்‌ ஷு ்‌ ப எத. 
ஓக அடி மாஜா நர 16 ॥ கட ௩௮. ஆர 
6 ்‌்‌ , ட்‌ ்‌ ்‌ இ 
ப்‌ பு ந்‌ அவ்ஷ்சலாக்‌ 53] % 4 
(2 ந து கக 1 04 மித்‌ ட அப்டி. க பிய 
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பிள்ளைகளினுடைய விளையாட்டுத்‌ சன்மையை ஆனு 
சரித்து உபாத்தியாயர்‌ அதற்கேற்ற கதைகளைத்‌ தேர்க்‌ 
தெடுக்கவேண்டும்‌. பிள்ளைகளுக்கு கதைக விவரிக்கும்‌ 
பொழு கதையில்‌ உடற்பயிற்கி தரக்கூடிய இடங்களில்‌ 
தெளிவாகவும்‌ இருத்தமாகவும்‌ சொல்லவேண்டும்‌. பிள்ளை 
களினுடைய உடற்‌ பயிற்சியின்‌ தாரதம்மியத்தை அறிந்து 


அதற்குத்‌ சகுந்தவாறு அவர்களைப்‌ பல பகுதிகளாகப்‌ 
பிரி 


த்த பின்பே கதை விளையாட்டுகளை ஆரம்‌.பிக்கவேண்டும்‌. 


1. நரியும்‌ திராக்ஷைப்‌ பழரும்‌ 

கதை :--ஒரு நரி பசுயினால்‌ காடு காடாக அலைந்து 
கடைசுயாக ஒரு இராக்ஷைப்‌ பழக்கொக்கதைப்‌ பார்க்கிறனு. 
அ; தன்‌ அடியில்‌ வந்து தத்திக்‌ தத்திப்‌ பார்க்கிறது. பழக்‌ 
கொத்து எட்டாததினால்‌ :சீச்‌ இந்தப்‌ பழம்‌ புளிக்கும்‌ ' 
என்று போய்விடுகிறது. 

நடிப்பு :--பிள்ளைகள்‌ எல்லோரும்‌ நரி நடப்பதுபோல்‌ 
நரன்கு கால்களில்‌ ஈடக்கவேண்டும்‌. பாறையைத்தாண்டுதல்‌ 
புதர்களில்‌ புகுந்து போகுதல்‌--சிறு சிறு பள்ளங்களை த 
தாண்டுகல்‌--மிகுந்க களைப்புடன்‌ ௩நடதக்தல்‌---இராகை்ஷைக்‌ 
கொடியைப்‌ பார்த்து அதன்‌ அடியில்‌ நின்று தத்திக்‌ 
கொண்டிருக்கல்‌--விசன த்துடன்‌ நடந்து போகுதல்‌. 


2. சிங்கமும்‌ எருதுகளும்‌ (11௦0 & மயி) 





கதை:--ஒரு காட்டில்‌ நான்கு மாடுகள்‌ சுமரகமாக 
வளரர்து வந்தன. ஒரு சங்கம்‌ இவைகளைப்‌ பிடித்து சாப்‌ 
பிட பலதடவை பிரயத௫சனப்பட்டது. நான்கு மாடுகளும்‌ 
சேர்ந்து க்கத்தை விரட்டி. விட்டன. மாடுகளுக்குள்‌ 
சண்டை வற்து தனித்‌ தனியாக பிரிந்து விட்டன. ங்கம்‌ 


இவைகளை ஒவ்வொனருகக்‌ கொன்றுவிட்டது, 


்‌ அ) உ ௩ ய்‌ 
வருவஅு--இடையன்‌ புலி! புலி! என்று சத்தமீடுதல்‌--புலி 
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நடிப்பு :--பிள்ளைகளை ம்‌ த்து பிரித்துக்‌ கொள 


ளவும்‌. ஒவ்வொன் ன்றிலும்‌ நான்குபேர்‌ மாடுகளாகவும்‌, ஒறு 
வர்‌ சிங்கமாகவும்‌ நடிக்கவேண்டிய. மாடுகள்‌ புல்‌ மேயக்து 
இர ட அ. அவைகளின்‌ மேல்‌ பாய . 
நான்கு மாடுகளும்‌ ஒன்ளாகச்‌ சேோக்னு சிங்கத்தை விரட்டு 
வது--இதுபோல்‌ 3 அல்லது 4 தடவை ௩டிக்கவும்‌--மாடு 
களுக்குள்‌ சண்டை--சிங்கம்‌ ஓவ்வொரு மாட்டையும்‌ 


கனித்‌ தனியாக எதிர்கதுக்‌ கொல்லுதல்‌. 
2. இடைப்பையன்‌ 


கதை:--ஒரு இடைப்பையன்‌ புனி! புல்‌! என்று பொய்‌ 
யாகச்‌ சொல்லி இரண்டுதரம்‌ இிரொாமத்தாரை ஏமாற்றி 
விட்டான்‌. ஒரு சமயம்‌ நிஜமாகவே புலி வக்துவிட்டது, 
இடைப்பையன்‌ எவ்வளவோ சத்தம்‌ ட்டும்‌ ஒருவரும்‌ 
உதவிக்கு வரவில்லை. புலி அவ வன்பேரில்‌ பாய்ந்து அவனைக்‌ 
கொன்றுவிட்டது. 


நடிப்பு:--ஒரு சூறித்த எல்லையை கிராமமாக வைத்‌ 
அக்கொண்டு சில பையன்கள்‌ இராம வேலைகள்‌ செய்வது 
போல்‌ பாவனை செய்வத (ஏர்‌ உழுதல்‌, மரம்‌ வெட்டுதல்‌, 
அணி கெய்தல்‌, நால்‌ நாற்றல்‌, விதை விதைத்தல்‌ முதலி. 
யவை) ஒருவன்‌ இடைப்பையன்‌--சில பையன்கள்‌ ஆடு 
மாடுகள்‌--(ஒரு பையனை புலியாக நியமிக்கவும்‌) இடையன்‌ 
ஆடுமாடுகளை காட்டுக்கு ஓட்டிச்‌ செல்லுதல்‌--இடையன்‌ 
பலி! புலி! என்று சத்தம்‌ செய்தல்‌--வேலை செய்பவர்கள்‌ 
உதவிக்கு ஓடுதல்‌--இடையன்‌ கேலி செய்து சிரிப்பது-- 


கிராமத்தார்‌ திரும்பிவிடுதல்‌--மறுமுறை இ தபோல்‌--புலி 
்‌ டு 
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இடையனைப்‌ பிடித்துக்‌ கொன்றுவிடுதல்‌-- ஆடுமாடு கெள்‌ 
மிரண்டு ராமத்தி திற்கு வருதல்‌--கராமத்தார்‌ போய்‌ பைய 
னைத்‌ தூக்‌வெருதல்‌. 


4, குல்லா வியாபாரி 


நடிப்பு உலர வியாபாரி (ஒரு பையன்‌) கில அணிகளை 
மூடடையாகக்‌ கட்டி. தூக்கச்‌ செல்லுதல்‌--ஒரு இடத்தில்‌ 
படுத்‌ அக்கொள்ளுதல்‌--ஞூரங்குகள்‌ (மற்ற பையனகள்‌) மாட்‌ 
டையிலுள்ள அணிகளை எடுத்து தலைப்பா கட்டிக்கொள்ளு 
தல--குரங்கு சேஷ்டைகள்‌ செய்து விளையாடுவத--வியா 
பாரி (பையன்‌) எழுந்து யோடுத்து கன்‌ தலைப்பாவை விதி 
எநிவ--குரங்குகளும்‌ (மற்ற பையன்கள்‌) துணிகளை 
விசி எறிவது--வியாபாரி மூட்டை கட்டிக்கொண்டு பரப்‌ 
படுவது, 


2. குழல்‌ ஊதி (1160 17126) 


தை :--ஒரு ஊரில்‌ எலிகளின்‌ தொந்திரவு ௮ திகமாக 
இருந்தது. எலிகளைக்‌ கொல்லுகிறவனுக்கு நல்ல வெகு 
மானம்‌ கொடுப்பதாக அரசன்‌ தண்டூரா மூலம்‌ விளம்பரப்‌ 
படுத்‌ அகிறான்‌. ஓறாவன்‌ அதை ஏற்றுக்கொண்டு தன்‌ கும 
லால்‌ (111) கல்ல பாட்டு பாட அதன்‌ ல... எலிக 
ளெல்லாம்‌ ௮வன்‌ பின்னே சென்றன, அவன்‌ ஒரு ஆற்றில்‌ 
இறங்க எலிகளும்‌ ௮வன்‌ பின்னே போய்‌ தண்ணீரில்‌ மூழ்கி 
இறந்தன. அரசன்‌ வெகுமதி கொடுக்க மறுத்து விட்‌ 
டான்‌. குழல்‌ ஊதி திரும்ப தன்‌ குழலை ஊதவே ஊரி 
லுள்ள குழந்தைகள்‌ எல்லோரும்‌ அவன்‌ பின்னே போய்‌ 


விடுகிழுர்கள்‌. ஜனங்கள்‌ அரசனிடம்‌ முறையிட அரசன்‌ 
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போய்‌ குழுலூதியைக்‌ கெள்சி எல்‌3லாரையும்‌ ஈகருக்கு 
அழைத்து வந்தான்‌, 


நடிப்பு எலிகளின்‌ (சல பையன்கள்‌) சேஷ்டை-- 





தணடூசா செய்வஅ--குழலூதி அரசன்‌ சமபாரஷுனோோ 


அசத ப கப்பன்‌ அணைகளை ய னவ ரவு தவ வயு 





குழல்‌ ஊ$ எலிகளைக்‌ கூட்டிப்போல.த 


6 ல] ச ந (,] ்‌ ்‌ டி 
குழல்‌ ஊதுவத--எலிகள்‌ பின்னே செல்வு--அற் றில்‌ 
பலக்‌ 


(ஒரு குறித்த இடம்‌) விழுந்து இறப்பது--அரசன்‌ குழ 
லூதி சம்பாஷணை-- இரும்ப கூழுல்‌ ஊதுவது--குூமந்தை 
கள்‌ எல்‌2லாரும்‌ அவன்‌ பின்னே செல்வ௮_ஜனங்கள்‌ 
௮.சசனிடம்‌ மூறைய்டுவ௮--அ.ரசன்‌ போய்‌ எல்லோரையும்‌ 


ர. 
6. கலியரண ஊர்‌ வுலம்‌ 


கதை :--ஒரு பிரபு தன மகனுக்கு கலியாணம்‌ மிக 
வம்‌ விமரிசையாக உட த்தின்‌, ஊர்வலம்‌ மிகவும்‌ விமரிசை 


யாக இருக்கது. பலவித வாத்தியங்கள்‌, பாண வேடிக்கை 
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கள்‌ நடந்தன. திடீரென்று இல திருடர்கள்‌ அக்கூட்டத்‌ 
இல்‌ புகுந்து ஜனங்களை அடித்தனர்‌. ஜனங்களுக்கும்‌ திரு 
புவ சண்டை நடசர்தது, இருடர்கள்‌ ஓடிவிட்டார்‌ 
கள்‌. . பிறகு அடிபட்டவர்களை வீட்டுக்குக்‌ தூக்கிக்‌ 


கொண்டு போய்விட்டார்கள்‌. 


நடிப்பு: கலியாண விருந்து சாப்பிடுவது (பையன்கள்‌ 
உடகார்ந்து சாப்பிடுவதஅம்பால்‌ பரவனை )--ஊர்வலம்‌--பை 
பயன்கள்‌ பலவித வாத்தியங்கள்‌ ஊதுவதுபோல்‌ பாவனை 
சிலர்‌ பாணம்‌ விடுவது--இல பையன்கள்‌ ஓடிவர்து இவர்‌ 
களுடன்‌ சண்டை செய்வஅ--இருடர்கள்‌ ஓடி.விடுவத 
--இல பையன்கள்‌ அடி பட்டதுபோல்‌ படுக்‌ அக்கொள்வது 


இவர்களை க்‌ தூக்கிச்‌ செல்லுதல்‌. 
1. கொக்குகளும்‌ நாரையும்‌ 


கதை :--ஒரு கோட்டத்தில்‌ ஒரு குடியானவன்‌ 
விதை விதைத்தான்‌. சில கொக்குகள்‌ அந்த விதைகளை க்‌ 
தின்றுகொண்டிருக்தன. ஒரு காரையும்‌ அவைகளுடன்‌ 
உட்கார்ந்து கொண்டிருந்தது. மீதாட்டக்காரன்‌ அந்தக்‌ 
கொக்குகளையும்‌ காரையையும்‌ வலை வ்‌ சிப்‌ பிடித்துக்கொண் 
டான்‌. கான்‌ விதைகளைச்‌ சாப்பிட வரவில்லை என்று நாரை 
சொல்லியும்‌ அவன்‌ கேட்காமல்‌ எல்லாவற்றையும்‌ பிடித்துக்‌ 


கொண்டு போய்விட்டான்‌. 


நடிப்பு:--2தாட்டத்தைப்‌ பாகுபடுத்துவது (இலர்‌ 
பண்‌ ட கப்பல்‌ பாவனை செய்வது)--ஏர்‌ உழுதல்‌ 
( இருவர்‌ குனிர்‌ அுகொண்டும்‌; ஒருவன்‌ அவர்களுக்கு 
மத்தியில்‌ நின்று அவர்கள்‌ கழுத்தில்‌ கைகளை வைத்துக்‌ 
டப்‌ நடத்தல்‌) சில பையன்கள்‌ விதை விதைப்பது-- 
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இல பையன்கள்‌ (கொக்குகள்‌) அங்குமிங்கும்‌ ஓடி. பறப்பது 
போல்‌ பாவனை செய்து தோட்டத்தில்‌ (ஒரு குறித்த 
இடம்‌) ஓடிவந்து உட்கர்ருவது--விதைகளை த்‌ இன்பது 
போல்‌ பாவனை--ஓரு பெரிய பையன்‌ பதிதம்‌ ஓடிவந்து 
பையன்களுக்கு மத்தியில்‌ உட்காருவ து--தோட்டக்காரன 
வலை வீசுவதுபோல்‌ பாவனை--கொக்குகளும்‌ காரையும 
சுருண்டு படுத்துக்கொண்டு இறகுகளை அடிப்பதுபோல்‌ 
பாவனை__நாசை கெஞ்சுவ௮--தோட்டக்காரன்‌ எல்லோசை 


ம ஓ டி ௪ 5 
பம கூடடிபமயபாவறு. 


8. பால்கிருஷ்ணன்‌! 


கதை பாலகிருஷ்ணன்‌ ஒரு காள்‌ தன்‌ பள்ளிப்‌ 
பிள்ளைகளுடன்‌ விளையாடிக்கொண்டிருந்கான்‌. பிறகு அவர்‌ 
கள்‌ ஒரு வீட்டில்போய்‌ வெண்ணெய்‌ இருடிஞர்கள்‌. ச்‌ 

்‌ ்‌ ய்‌ ்‌ % உகு ௪ ரூ ்‌] 
சமயம்‌ அவவீட்டுக்காரன்‌ வர, பிள்ளைகள்‌ எல்லோரும்‌ 
ஓடி. விட்டார்கள்‌. கருஷ்ணன்மட்டும்‌ அகப்பட்டுக்‌ கொண் 
பரனை வவ டடுக்கான்‌ இருஷ்ணான அவன்‌ தாயாரிடம்‌ 


போனான்‌. ம ம்பாகும்‌ திடல்‌ வேஜெருவனிடம்‌ சமாச 


பபர்‌ டிப்‌ 
சாரத்தைச்‌ சொல்லிக்கொ ண்டி ருக்கும்பெ ழுது கண்ணன்‌ 
அவனிடமிருந்து தப்பி சன்‌ சகேகெர்களறாடன்‌. சோந்து 


டி தாள்கிறன்‌. 


நடிப்பு பிள்ளைகள்‌ எல்லோரும்‌ பலவிதமான விளை 
ட. விளையாடிக்‌ கொண்டி ருத்தல்‌--ஒரு இடத்‌: 

உட்கார்ந்து யோசித்தல்‌--வெண்ணெய்‌ திருடப்போகுதல்‌-- 
ஒருவர்மேல்‌ ஒருவர்‌ ஏறி விளையாடு கல்‌-- வீட்டுக்காரன்‌ 
(ஒரு பெரீய பையன்‌) வருதல்‌--எல்ம லாரும்‌ ஒடுகல்‌-. : 


ன்‌ ்‌ ஸ்‌ ட்‌ 
கிருஷ்ணன்‌ (சிறு பையன்‌) அகப்பட்டுக்கொள்ளு தல்‌. அவ 
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னைக்‌ கூட்டிக்கொண்டு போகுதல்‌- வறு ஒருவனிடம்‌ 





பேகுிக்கெ £ண்டி ரு சக்த ல்‌ 


கருஷ்ணன்‌ தப்பித்து ஐடி மற்ற 


பையன்களுடன்‌ சேர்ந்து கொள்ளுதல்‌. 


9. நரியும்‌ வாத்துகளும்‌ 


கதை:--வாத்து மேய்ப்பவன்‌ இனம்‌ தன்‌ வாத்துகளை 
குள த்திற்கு ஓட்டிக்கொண்டு போவது வழக்கம்‌, ஒரு நரி 


வே '2பாய்க்கொண்டிருந்தது, வாதது 


இவைகளுடன்‌ கூட 
்‌ பி ்‌ ய்‌ 2 ட ப டி தீ ௫ 
களை கொஞ்சமும்‌ உபத்திரவம்‌ செய்வதில்லை. ஒரு காள்‌ 
யேேறு ஒரு நரி வாததுகளைப்‌ பிடிக்க வந்தது. ஆந்த நம்‌ 
யுடன்‌ சண்டையிட்டு அதை அுரத்திவிட்டு. வாத்துக்‌ 
காரன்‌ நரியின்மேல்‌ பிரியங்கொண்டு வாத்துகளை நரியிடமே 
ஒப்புவித்தான்‌. 
ட ௮௨) இ ௫ ட்‌ ௦) ட ௪ சூ ரி ப்‌ ்‌ 
வாத்து மமய்ப்பவன்‌ வேறு ஊருக்குப்‌ போக நேர்ந்‌ 
தது. நரியை ஈம்பி ௮கனிடமே வாத்துக்கலைா ஓப்புவித்துச்‌ 
சென்றான்‌. இந்தச்‌ சமயத்தை எதிர்ப்பார்த்திருக்த கரி 
இனம்‌ தினம்‌ ௪ல வாத்துகளைத்‌ தின்று வாக்து மந்தையை 
ஒமிகதுவிட்டது. வாகது மேய்ப்பவன்‌ திரும்பிவந்த தான்‌ 


மேமோசம்‌ போனகைப்‌ பற்றி விசனப்பட்டான்‌. 


நடிப்பு :--பிள்ளைகள்‌ வாத்து நடப்பதுபோல்‌ *குவா 
குவா ்‌ என்று சப்தம்‌ செய்து நடந்‌ அபோவது--ஓருவர்‌ 
இவர்களை ஒட்டிச்‌ செல்வ௮---இ அயபோல்‌ இண்டு மானறு 
தரம்‌ செய்யவும்‌--ஒரு பையன்‌ (கரி) இவர்களைத்‌ 
தொடர்க்து செல்வது--வேறு ஒரு நரி (பையன்‌) வாத்து 
களைப்‌ பிடிக்க வருவஅ---இரண்டு நரிகளுக்கும்‌ சண்டை 
வாத்து மேய்ப்பவன்‌ நரியை வாதுது மந்தைகளுடன 


சேர்த்து ஐட்டிப்போகுதல்‌--ஈரி வாத்து மந்தைகளை 
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பிடுவதுபோல்‌ பாவனை--(வாத்துகள்‌ சுருண்டு படுகதுக்‌ 


கொள்ளவேண்டும்‌) வாத்துக்காரன வகு விசன ப்‌ படுவ.௮. 
தவளைகள்‌ 


ஒரு குளத்தில்‌ பல தவளைகள்‌ வகித்தன. இ.றவகள்‌ 
தங்களுக்கு ஒரு அரசன்‌ வேண்டுமென்ற கடவுளைப்‌ 
பிரா க்தித்கன. கடவுள ஒரு பெரிய கட்டையை 
குளத்தில்‌ போட்டார்‌. கவளைகள்‌ அந்த சப்தத்தையும்‌, 
கட்டையின்‌ பருமனையும்‌ பார்த்து பயந்து ஊலைக்கொன் 
மூய்‌ போய்‌ பதுங்னெ. பிறகு கட்டை அசையாமல்‌ 
கடக்கவே ஒவ்வொன்றாக பயத்துடன்‌ அதன்‌ பக்கத்தில்‌ 
போக எத்தனித்து. ஒரு தவகா கைரியமாக அந்தக்‌ 
கட்டையின்மேல்‌ குதித்து உட்கார்ந்தது. கட்டை. அசையாம 
லிருக்கவேே எல்லாத்‌ தவளைகளும்‌ கட்டையின்‌ மேல்‌ உட்‌ 
கார்ர்துகொண்டன. 


பிறகு தவளைகள்‌ ஏங்கறாக்கு வேறு ௮ரசன்‌ வேண்டு 
மென்று கடவுளை வேண்டின. கடவுள்‌ ஒரு காரையை 
- அவைகளுக்கு ௮ரசனணாக அனுப்பினார்‌. அந்த நாரை குளத 
திலுள்ள கவளைகளை ஒவ வான்ராகப்‌ புடிக்க ஆரம்பிக்‌ 
குது. பாக்கயுள்ள தவளைகள்‌ ட வ ம்ேவறு 
௮.ரச% னோ அனு: பபும்படி வேண்டின. நான்‌ முதலில்‌ அனுப்‌ 
பிய அரசனை அவமகித்ததால்‌ நீங்கள்‌ கஷ்ட ப்பட வேண்டி 
யதுதான்‌' எ என்று பகவான்‌ சொல்லிவிட்டார்‌. 


நடிப்பு: - தவளைகள்‌ (பையன்கள்‌) தவகைாபோல்‌ கத 

இத்‌ தத்தி விளையாடிக்‌ கொண்டிருப்பது -- எல்லோரும்‌ 

ஒன்று சேர்ந்து கட வு 
9 





ஒரு பை யன்‌ 
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அப்‌ பையனகளுச்கு மத்தியில்‌ ஒரு வஸ்துவைப்போடு 
வது பையன்கள்‌ பயற்து தத்தித்‌ தத்தி தார ஓடுவத-- 
ஒவ்வொரறாவராக பக்கத்தில்‌ வகுவது--ஒரறாவன்‌ வஸ்‌ துவின்‌ 
மேல்‌ உட்காருவது--பிறகு எல்லோரும்‌ வஸ்‌ அவின்‌ பக்கத்‌ 
இல்‌ உட்காருவ௮--ஏல்லோரும்‌ சேர்ந்து கடவுளை பிசார்த 
இப்பனு--கடவுள்‌ (ஒரு பையன்‌) ஒரு நகாரையை (வேறு 
பையன்‌) கூட்டிவந்து இவர்களுக்கு மத்தியில்‌ விடுவத-- 
அரதப்‌ பையன்‌ மற்ரப பையன்களை ஒவ்வொருவஞைப்‌ 
பிடி குது அழுத்திக்‌ கீமே தள்ளுவது.--பாக்கியுள்ள பையன்‌ 
கள்‌ பிரார்ச்திப்பது. 


அத்தியாயம்‌ 9 
பாட்டுடன்‌ விளையாட்டுகள்‌ ( 5௪ (வரக ] 


பாட்டு விளையாட்டுகள்‌ விசையாடுவதினால்‌ பிள்ளை 
களுக்கு. நேர்‌ நோக்கம்‌ இல்லாமலேயே தேகப்பயிந்இியும்‌ 
சங்கே சத்தில்‌ ஆர்வழும்‌ உண்டாகிறது. 

இதில்‌ கொடுத்திருக்கும்‌ பாட்டுகளை தாளத்துடன்‌ 
சரியானபடி. பிள்ளைகளுக்கு கற்பித்தால்கான்‌ பாட்டு௨உன்‌ 
விளையாட்டுகளை பிள்ளைகள்‌ சுலபமாகவும்‌ நன்குகவும்‌ கற்‌ 
ஐுக்கொள்ள மூடியும்‌. எல்லா பாட்டுகளுக்கும்‌ கூடியவரை 
சபைமான மெட்டுகளில்‌ ஸ்வரப்படுத்திக்‌ கொடுக்கப்பட்‌ 
நருக்க்‌ றன, இவைகளைக்‌ கையாளும்‌ முறையில்‌ உபாத்தி 
யாயருக்கு எதேனும்‌ சந்தேகங்கள்‌ தோன்‌ நினால்‌ சங்கே த்‌ 
இல்‌ அனுபவமுள்ள யாரிடமாவது அறிந்துகொள்வது 
கலம்‌. இவைகளைக்‌ கற்பிக்கும்‌ முறையில்‌ முதலில்‌ அபி 
தவங்களை தீ திருத்தமாகவும்‌ தெளிவாகவும்‌ கற்பித்த பிறகு 
தாள த்திற்கு அவவபிநயங்களை இசைத்துப்‌ பழக்க வேண்‌ 
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டும்‌, தாள த்திற்னு ச்‌ சரியாக அபிநயங்களைக்‌ கற்பித்தால 
தான்‌ எல்லோரும்‌ ஒன்றுசேர்ந்து செய்ய ஏதுவாகும்‌. 
அபிநயங்களை க்‌ தாளத்துடன்‌ கற்றுக்கொடுத்த பிறகுதான்‌ 
பாட்டு விளையாட்டுகளை பிள்‌ ாகளக்குக்‌ கற்பிக்கவேண்டும்‌. 
இல பாட்டுகளுக்கு மட்டும்‌ கடையழுாறைக்‌ குறிப்புக்கள்‌ 
கொடுக்கப்பட்‌ டி. பர்‌ ன்றன. இவைகளைக்கொண்டு உபாத்தி 
யாயர்‌ சமயகத்திற்குச்‌ தக்கபடி அபிவிருத்தி செய்து 
கொள்ளலாம்‌, இவ விளையாட்டுகளில்‌ சிறவர்களும்‌ சிறுமி 


்‌] ்‌. சட்னு [்‌ 
களும்‌ கலநது வ அாயாடுவஅ௮ நலம்‌, 


1. கைஷீசி விளையாடுதல்‌ 


ஸ்வரம்‌ 
ஷட்ஜம, எதுச்ருதிரிஷபம்‌, அ௮ர்தர சாந்தாரம்‌, சுத்தமத்யபமம்‌, 
ஞ்சமம 
தந்தம்‌ நந்தம்‌ தனதனைை- என்ற மெட்டு 
சதுரச்ரநடை ப பாட்டு _ ஆதிதாளம்‌ 


ஸா கா. ஸாகா. கபமக, ரீ:| 


ரூ ்‌ ரு 
71 கைவ்‌. சமமா. கனை ஃவி சு. | 


கமபப,மகரிஸ, ! ரிர்ஸ.நிஸா; | 
கடவுளை ௪. கொழு ௮ு- குட்ட ச. 


(மற்ற சரரைங்களை மேல்கண்ட ஸ்வரம்பே!ல்‌ பாடவும்‌) 


ஜ- % ப க ர்‌ 0 ட 
2. தலையாட்டம்மா ! தலையாட்டு 


ரானி 


காமரைப பூவே வ! கலையாட்டு த்‌, 


2. கண்ண மூடி அசைகத்திடுவாய்‌ 


்‌ ட இ ல ட்‌ டி 
கண்ணின்‌ மணிகளை உருட்டிடுவாய, 
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4. காதாட்டம்மா! காதாட்டு, 
கையில்‌ பிடிகலுக்‌ காதாட்டு, 


9. உடலை வளைத்து ஆட்மமா 


உடனே நிமிர்ந்து பாடம்மா. 


0. விரல்களை மூடித்‌ இறந்திடுவாய்‌ 
விரைவினில்‌ செய்யவும்‌ தெரிந்திடுவாய்‌, 


7. கால்‌ வீசம்மா! கால்வீசு 


கண்ணே ! மணியே! கால்வீசு. 


குறிப்பு: பாட்டிற்கு இசைந்தாற்ட்போால்‌ அ௮மிகயம்‌ செய்யவும்‌, 


£்‌... அசைந்தாடுதல்‌ 
ஸ்வரங்கள்‌ 


ஷூட்ஜம்‌.  சதுச்ருதிரிஷபம்‌. சாதாரணகாக்கதாரம்‌. . சுத்தமத்யமம்‌, 


பஞ்சமம்‌, சுத்ததைவகம்‌, கைக நிஷாதம்‌, 


அர்ஜுஐு உனக்கு இது தருதீயா--என்ற மெட்டு 
சதுரச்ரநடை | | பாட்டு ்‌ ஆதிதாளம்‌ 


ஸஸஸா. பாதப, மகமப. மா: 





ஜி அசைந்தாடம்‌ -மா- அசைந்தா - டு; | 
ரிமகரி, ஸநிதநி. | ஸரி.கரி.ஸா;| 


அன்‌ -ன ம்‌-போ-ல-அசைந்தா-டு; | 





(மற்ற சரணஙகளை மேல்கண்ட ஸ்வரம்போல்‌ பாடவும்‌) 


கி மயிலைப்போல மதி கதா ௫ 


(௮) யிலைப்போலக்‌ குதி குது ரடு, 
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ள்‌ ..] பாய்ந்தாடம்மா பாயந்தாடு 


பம்பரம்போலப்‌ பதிந்தாடு, 


4. பறவைப்‌ போலப்‌ பறந்தாடு 
பாலஇயே ! நீ விரைந்தாடு. (பாலகனே), 


சோ 


அணிலைப்போல அடம்மா ! (ஆடப்பா) 
அங்கும்‌ இங்கும்‌ ஓடம்மா ! (ஓடப்பா) 
குறிப்பு: பாட்டிற்கு இசைந்தாற்போல்‌ அபிஈயம்‌ செய்யவ. 


* அந்தா காந்தாரம்‌, * சதுச்ருதி தைலதம்‌ 


3. பாலர்‌ பஜனை 
ஸ்வரங்கள்‌ 


கூட்ஜம்‌. சதுச்ருதிரிஷபம்‌. , அந்தரகாக்தாரம, சுததமதயமம, 


பஞ்சமம்‌, எழதுச்ருதிசைவகம்‌ கைூகிகிஷாதம்‌, 
பனைமரந்தைப்‌ பாருங்கள்‌--என்ற மெட்டு 
நீஸ்ரநடை . பாட்ட எக தாளம்‌ 
வர்களு  அய்ற்  மூ ம பதட்ட. 
கணம்‌ ம்‌ ப ககம. 0-ம்‌. 
ஸரிக. பபப. ததநி ஸா, 
டமா. டமா, டிங்கரடும்‌, 
கம்ப. கமப, தபம. கா, 
டது ப வபா ட பவர்‌. பம்‌, 


ரிகம, ரிகம, பமக. ர்‌ 


்‌ 
டமச. மர. டிங்கர, டும்‌ | (டம) 
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(மற்ற சரணங்களை மேல்கண்ட எள்வாம்போல்‌ பாடவும்‌) 


2 சாமி பூஜை நடக்குதே 
சங்கு நாதம்‌ முமகங்குதே 
னை ட்‌ 


பூ--பூ- 5 பூ யும்‌. (டமர) 


ம்‌ ௪ [] [்‌ ரு [்‌ (2 

3... தாளச்‌ சத்தம்‌ கேட்குமக 
தங்கையே நீ பாடுவாய்‌ 
ஜலலா, ஜல்லச, ஜல்லச, ஜல 


ஜல்ல.ர7, ஜல்லர, ஜல்ல7, ஜல, (டம) 


4. பக்தரின்‌ பஜனை போகுதே 
மத்தள சத்தம்‌ கேட்கு?த 
டன வப ட பவ தகடு பவம்‌ டட 
திழுக்கு, திமுக்கு, இழுக்கு, இம்‌. (டமா) 


5. மணியின்‌ சத்தம்‌ கேட்குதே 
மனகைக்‌ குளிரச்‌ செய்யுதே 
கஇண்டிணி, இண் கிணி, இண் கிணி, கண்‌ 


ண்ணி, இண்‌ இணி, கண் கிணி, கண்‌ (டமர) 


ப ன்‌ ட 9. ௪ தவக்‌ - ன்‌ ட்‌ ௬ 
நடிபபு:-டமா...... டி.கரமும:--டமாரம்‌ . தட்டுவது 


ந்‌ ப 6 ப்‌ ்‌ ௪ ச! ப்‌ ம்‌ ூ 
போல்‌ கைகளை முன்பக்கம்‌ மேலும்‌ கீழும்‌ விசி நடக்கவும்‌, 


ரட்‌. 0 முழங்குமத:--கைகளை கும்பிடுவதுபோல்‌ 
வைக்கவும்‌, 
பன்னின பும்‌:--கைகளை எாடி இரண்டு கைப்‌ பெருவிசல்‌ 


களையும்‌ வாயிக்கு முன்னால்‌ வைத்து அண்ணார்க்து நடக்க 


கல்‌, சர்ப 
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தாள... பாடுவாய்‌ :--கைகளை முன்‌ பக்கம்‌ தட்டிசு 
கொண்டு நடக்கவும்‌. 

பக்த்தரின்‌..... .கேட்குகே:--கைகளை துடையில்‌ ஆடித்‌ 
அக்‌ கொண்டு நடக்கவும்‌, 

மணி...... செய்யுசே:--வலது கையில்‌ மணி அடிமு 
பதுபோல்‌ கையை அட்டி ஆட்டி நடக்கவும்‌. 


குறிப்பு:--பிள்ளகள்‌ வட்டமாக வலது பக்கம்‌ திரும்பி நினறு 
காளத்திற்குச்‌ சரியாக நடந்து அபிநயங்களைச்‌ செய்யவேண்டும்‌. ஒஷ 
வொரு அடியிலும்‌ கடை இரண்மி வரிசைகளைப்‌ பாடும்பொழுதது அபி 


தயங்களை வேகமாகச்‌ செய்பவம்‌, 


குறிப்ப :-பாட்டிற்சகிசைர்சாற்போல்‌ அ௮பிஈயம்‌ செய்.பவும்‌. 
4. பறவை, மிருகங்களின்‌ சப்தம்‌ 


ள்வரம்‌ 


ஷட்ஜம்‌. சுச்கரிஷபம்‌, அச்தரகாந்சாரம்‌. சுத்தம;தயமம்‌ பஞ்சமம்‌. 


சுசுகசைவசம, 
நாதநாமக்ரிய | பாட்டு ஆதி தாளம்‌ 


ஸாமம, மாகம, பா); பப | 
1. கோழியின்‌ குஞ்சுகள்‌ பார்‌; ; அவை | 
பாதா. பமமப டம: அணக வனி] 
கூவும்‌ விதம்‌ சொல்‌. | வோம்‌ $$; | 
பா தா. பாமா, காமா, கார்‌ | 


கொக்கொக்‌ கொக்கொக்‌ இக்கக்‌ இக்இக்‌ | 


ர ன இ அனை ர: ததத 


கொக்கர கொக்கா | கோ;$;; | 
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மற்ற சரணங்களைக்‌ கீழ்வரும்‌ பிராணிகளின்‌ சப்தத்தைப்போல்‌ 
பாடவும்‌) 
உடலை பார்ப்போம்‌ 4 
வ்‌ | நி்ட்‌.! (பாரி பயமபார்டம்வார- நல்லி 
குயிலைப்பார்ப்போம்வா - அவை 
ஒயிலாய்க்கூவும்‌ சப்தம்சொல்வோம்‌.௫யாக இயாங்‌ கூ-க 
9. வாத்தும்‌ வ ருகிறதேதே அதனவாலும்‌ அசைகறதே-நாம்‌ 
வால்தைப்பபால கத்திடுவோமே குவாக்‌, குவாக்‌; கூவாக்‌ 
4. அலரும்‌ ஆந்தையைப்பார்‌ ௮ சன்‌ 
அலன்‌ கூ.ரமையைப்பார--அ து 
அலறும்‌ சப்தம்போலச்‌ சொல்வோம்‌ 
ரீ 
சிள்ளர்‌ இள்ளர்‌ இரை. 
௦. கறுமை பூனையைப்பார்‌ நம்‌ அருமை தாயையும்‌ பார்‌-- 
(௫) ர ப்‌ % (ஆ) ப அன்று ன்‌ 
அவைஉறமிக்‌ குரைக்கும்விகமே சொல்வோம்‌ 
மியா, மியா, வள்‌, வள. 


0. தத்தும்‌ துவளையைப்பார நாம்‌ 


கத்தம்‌ விதம்‌ சொல்வோம்‌- டொ 
டொக்கு, டொங்க, டொக்‌, ட ௫, டங்க, டங்க, டக, டக, 


டொக, டொக டக, டக, டம்‌, 


குறிப்பு: -பாட்டிற்‌ கஇசைந்தாறத்போல்‌ சப்சத்தையம்‌ அ௮பிகபத்தை 
யம செய்யவும்‌. 


2, நெசவுத்‌ தொழில்‌ 
ஸ்வரங்கள்‌ 
ஷட்ஜம்‌, ௪ ச்ருகிரிஷபம்‌, சாசாரண காந்தாரம்‌, சக்தமதயமம,பஞ்சமம 
நிஸ்ரநடை பாட்டு ட ஏக்தாளப்‌ 
ரி, கரிஸ. ஸாஸ, நிஸ. 
: கெய்‌. தொழில்‌, மெய்தொ, மிலாம்‌ 


ரிகரி, ஸரிஸ ரீசர்‌, ; 


7 


வைய ந, தனில்காளும்‌, ்‌ 
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:ரிம்கா ஸாஸ ரி க௧கரி.ஸா 


% ்‌ 


: செய்‌-தலை சொல்லக்‌ கே-ளூம்‌ பொய்யே 


% 


ஸ்ஸா பபா ளாஸ 


டி ட்ட வ 
இலலை அயயா மாமர | 


(மற்ற சரணங்களை மேல்கண்ட ஸ்வரம்போல்‌ பாடவும்‌, ) 


கடை அனில்‌ _நாலைவாஙக வடி தண்ணீரில்‌ போட்டு 
கடரடவென்று கண்டில்‌ சுற்றுவாமே---லஐயாமாே, 
பரபரப்போடு கண்டைப்‌ பக்குவமாய்‌ நுழைத்து 
கரகரவென்று அலைசு நறுவோமே--லயாமாே. 
பஞ்சினால்‌ செய்த _நாலின்‌ பாவதனை எடுது 
கஞ்சியில்‌ காயவைப்போம்‌ கவனாடன்‌--ஐயாமா(ர, 

க ப்ட்‌ ச ன்‌ டப்‌ ரூ ்‌ 
சுருட்டின பாவெடுத்துக்‌ கருக்‌ அடே சுற்றி 
உறுட்டின உருளை ஒன்றில்‌ சுற்றுவோ2ம--லயாமாசே. 
பிணிபிணியாகப்‌ பாவை பிரித்துக்கோரட்போம்‌ விருதில்‌ 
அணி அணியாகக்‌ கோர்ப்போம்‌ அச்சன்‌ சுண்ணில்‌ 


ரூ 
லயாமா ழூ 


ஓர்கிரென்று சுழலும்‌ பூட்டில்‌ நாலைப்போட்டு 





ஓ ்‌] * [5 ய்‌ ௩ 7 ஆட) ௩. 
விர்விர்‌ என்று சாட்டையைச்‌ சுற்றிடுமவாம்‌--லயாமாசே, 


ஊடை நால்‌ குழலதனை நாடாவினில்‌ நமைத்து 





மேடையில்‌ ஏறி கெய்ய ஆசம்பிப்ப2பாம்‌--ஐயாமாமே,. 
] பெ 

கட்டக்‌ கட்டக்கு என்று கைபிடித்துச்‌ சண்டி 

சட்டக்‌ சட்டக்கு என்று கெய்திடுவோம்‌--ஐயாமாமே. 

குறிப்பு: பாட்டிற்‌ இசைந்தாற்போல்‌ அபிஈயம்‌ செய்யவும்‌ 


” அந்தரகாந்தாரம, 


136 


டர்‌ ௯ ௪ 
0. சந்த்ரன்‌ சீ 


ஸ்வரம்‌ 
ஷட்ஜம, ச துச்ருதிரிஷபம்‌, அர்தரகாக்சாரம்‌, சுத்த மத்யமம, 
பஞ்சமம்‌, 
பாரதியாரின்‌ முத்துமாரிப்‌ பாட்டின்‌ மெட்டு 
தீஸ்ரநடை : பாட்டு ட ஏக தாளம்‌ 


கம்பபமக. கமபபமக. ரிகரிகமக. ரீ கா. ஸஸ 


தடம்‌ ஆற்ற: 
௪ஈ-இரனை-௧. கூ-ப்பிடுவோ-ம்‌ சுந்‌-இரனே-வராய்‌, ௮.து 


ஸரிகளர்‌, ஸரி களர்‌, ரிபமரிகக, ரிஸஸா; | 


பந துருண்டை. போலி-ருக்கும்‌. அந்த-ர த்தில்பா-ராய்‌ $? | 
(மற்ற சரணங்களை மேல்கண்ட ஸ்வரம்போல்‌ பாடவும்‌) 
மாதம்‌ ஒருமுறையும்‌ நீயே 


மறைந்‌ திருப்பகேனே--௩-பின்‌ 


8 


ன 


2 1 2 இறு ்‌ ்‌ (5 (5 
ட்ட இடப்‌ ஒரி (பறைய ம்‌ ய மதியம்‌ ஆவி தமய, 


7 


இல்்டி ப! ்‌ ட 
வளரகது வளாநது சநத/ரமன 


வட்டமா வே தடை நீ-பின்‌ 


கடத்திக்‌ தட்டப்‌ உழல ஆ 
களரந துவளநது கோடுபபோலக்‌ 


குறைந்‌ துபோவதேமனா, 
வட்டமான சர்‌ திரமீன இட்டவருவாயே--நீ-மம்‌ 


வட்டமாக ஓடி. விளையாட வருவாயே. 


பால்வெள்ளைசு சந்திரனே பக்கம்‌ வருவாயே--நீ-நரம்‌ 


ட ப்‌ ப்‌ 4 படடப்து (3) அடு 
அஃகம பககம சாயநது விளையாட வருவாய்‌, 


ன) ப்‌ அடல்‌ ச ு ற ச 
அலலிமலா சந்துரனே அள்ளிவருவாயே--ந்‌-நரம்‌ 
திட ்‌ 2 ) “5 
இள்ளிமலர்‌ ஏடுதது விளையாட வருவாமய. 

[லு ட்‌ 


வில்வளைந்‌ த சந்‌ இர மன விரு ம்‌ பிவருவ ய மாம்‌ 


மீவகமாக மலடி விளையாட வருவாயே, 
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அட ்‌] (்‌ ன. ப்‌ ன்‌ ற த்‌ 
6. ப்றைவள ம சந்தாரனே விரைவில்‌ வரா வாயே-ஈ்‌-தாம்‌ 
பறவையைப்போல்‌ சிறகை விரித்தாட வருவாயே, 


9, அ௮ண்ஷ்டயில்‌ வா சந்திர£ே நண்டு நடை டவல்‌ 
அத ண்ட்‌ நாம்‌ 
ப டட்டை 


கொண்டி நொண்டி அடித்துவிளையாட வருவாயே. 
10. கடல்‌ இரையில்‌ ஓவிந்து விளையாட வருவா யே-வி-- 

உடல்‌ வளைந்து ஐடி விளையாட வருவாயே, | காம்‌ 
11. மோகக்தையே மெத்தையெனப்‌ 

போட்‌ டுறங்கும்‌ சந்‌ இரா--% உண்‌ 

மேகமமை பெய்கையிலே தேகம்‌ தேய்த்தகொள்வோம்‌ 
12. தங்கறிறச்‌ சந்தானே தாவிவருவாயே-ந்‌ 

எங்களோடு என்றும்‌ விளையாட வருவாயே. 


குறிப்ப :-பாட்டிர்சிசைந்தாற்போல்‌ ௮பிகயம்செய்யவம்‌. 


7, மாணவர்கள்‌ தோட்டவேலை செய்தல்‌ 


பாலகனே புத்திகேள்‌ மகனே ” | ர 

ன்‌ என்ற மெட்டு 

6 மாசவடின மகனாகரனே ] 
பாட்டு 

தலைவன்‌ 


நல்லன்‌ பானவே--- என்‌ பின்‌ 





மரணவமேர 
வாருங்களே ஒன்‌ யச்‌ சேருங்களே, 
பிள்ளைகள்‌ 
தோட்டத்தின்‌ வேலையில்‌ நாம்‌ நாட்டம்‌ கொள்வோமே 
நாலாம்‌ 

கூட்டமாய்ச்‌ சேர்ந்து நாமும்‌ கூடிப்போவோமே--அங்கே 
நாடிப்‌ போவோமே வேலை 
ஓடி ச்‌ செய்வோமே--உ௨ ணவைத்‌ 
கேடிக்‌ கொள்வோமே-- நாரம்‌ 


(பா டிக்கொண்டு தலைவனைத்‌ தொடர்‌.£._து போதவம ) 
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ஸாக்‌ கலப்பை தாக்கி ஏ௫ிடுவோம்‌- காட்டில்‌ 
மா சைகளையும தோள்மேல்‌ கைத்து கடக்கவும்‌] 
வர்‌ ஈ உழுது புல்லின்‌ ே மவசெடுப்‌2பாம்‌-- காட்ட, ததன்‌ 9 


| உட்கார்ந்‌ து வேர்‌ எடுப்ப தபோல்‌ .பாவனை | 


ஆ ன்‌ 6 ர ப பூ [ 
வீசிக்‌ கையைவிட்டு விதை விதைப்போம்‌--- நு து 
6 6 7 ஃ 
| விசைவிதைப்பதுபோல்‌ வல கையை வீச வீசி கடக்கவும்‌] 
இடு 3 ூே த்‌ டதத ப்‌ க ட 
விளையு மா ன்ன நாமேகளையெடுப்போம்‌-தோட்டச்சின்‌ 


| சுணிஈனு களை எடுப்பதுபோல்‌ பாவனை செய்அ ஈடக்ககும்‌ ] 


நாற்றுகளை வாரும்‌ காமெடுபஃ2பாம்‌-- அதைச்‌ 
[ தலைமேல்‌ இரண்டு கைச௭யும வைச்‌ அஃகொண்டு ஈடககஅம்‌] 
சேற்றினிலே வைக்அச்‌ சோ்த்தணப்போம்‌ ய னி 
கோட்டத்தின்‌ 
| உட்கார்து காற்று கடுவதுபோல்‌ பாவனைய் து கடக்கவும்‌]: 
ஏற்றக்கிலை சண்ணீர்‌ இழுத்திரிவோம்‌--தாமம 
| சண்ணீர்‌ இறைப்பதுபோல்‌ பாவனை செய்யவும்‌] 


இறைகத்திடுவோம்‌---எங்கும்‌---நிறைத்திடு£2வாம்‌ 


ரு க ்‌ ௩ 
ற ஹா்ட்ட்ட த்தின்‌ 





| தண்ணீர்‌ ஊற்றுவதுபோல்‌ பாவனை செய்யவும்‌ ] 


கஇர்மணியே ஈன்ஞய்‌--முதர்ந்‌ தனையே--காற்றில்‌ 
| இரண்டு கைகளையும்‌ மேல அரக்கி நட க்கவும்‌] 
கலைக்‌ தசைந்மே கதர்‌ -- அலைக்‌ தாடுே த - தோட்ட த்தின்‌ 


[பக்கங்களில்‌ சாய்ந்து சாய்ந்து கடக வும்‌] 


ப்‌ ்‌ ்‌ ச ற உ.ரூ ்‌ி | ௩ 
புல்லறுப்போம்‌ அ௮கைட்‌--போரடிப்போம்‌--நாமே 
[பல்‌ அறுப்பது போலவும்‌ போர்‌ அடிப்பது போலவும்‌ பாவனை ] 

செல்லெடுப்டோம்‌--நெஞ்சம்‌--நேர்ப்படு கீதுவோம்‌ 


அமதாட்ட, சு தின்‌ 


[உட்காரக்‌ து குவிபல்‌ செய்வ. தபோல்‌ பாவனை] 


யாவரும்‌ சொர.து ப/ரீழு. முடிக்கவும்‌, 


14] 


ட்‌ ௪ ட்‌ ௬ ௬ ர, 
குறிப்பு ஓவ (வாடு அழு பைபையம இரண்டு கும்‌ பா டம்‌. குலை 
வன்‌ அபிரயச்துடன முதல்‌ இசையைப்‌ பாடியவடன்‌, அதின்பழு 
மற்ற பிள்ளகள்‌ அபிஈாயம்‌ நடி துக்கொண்டே. அதே அடியைப்‌ பாடி 
்‌ தோட்டத்தின்‌ நகலில்‌ ந 450 அடியைப்‌ பாடி முடிக்கவேண்டும, 


௩ மிருகங்களின்‌ நடை 


ஷட்ஜம,  சதுச்ருதிரிஷபம்‌, அந்தரகாந்தாரம்‌. சத சமத்யமம. 
பஞ்சமம்‌, சுக்ததைவகம்‌, கைத நிஷாதம்‌, 


டோமா பாட்டின்‌ மெட்டு 
திஸ்ரநடை : பாட்டு ஏக தாளம்‌ 
: கமமகம, பாபபபத, நிதபமகம. பதப மகா | 
ு குளத்‌ ம்தா-ரம்‌ கூடிவரும்‌-குமிழ்க்‌ து நீ-ரை. ஆ-டி. வரும்‌ 


. கமபத, பதபமகம. பதபமபம, காரிஸாள, ரீ: கா. மாகளாஸ | 
்‌ குவா-க்கு. வா-க்சென்‌-வே. கூவும்‌ குள்‌-ள வாக்துக்கோழி. யா;- 


மே.அர்த 


ரிகமரிகம. ரிகமகாரி-ஸா::.ஸு.. | 


ம்‌ 


வா-த்து உடை-. போல்‌ நடக்க,லா?$ மே: 


(மற்ற சரணங்களை மேல்கண்ட ஸ்வரம்போல்‌ பாடவும்‌) 


ஆ த்‌, 1 டப்‌ *: 3 நக்‌. ரச] 
மந்த சமூள்ள பல த்‌ 8௫ ம திக்கையில்‌ ஓா மலையும2த 
கையும்‌ ல௨ன்றி 
அ இக்கையும்‌ ஒன்‌ றிருக்கும்‌ | 
தூண்கள்‌ போலக்‌ காலிருக்குமாமே 


4 


்‌ டக 5 ம்க்‌ இம்‌ ம்‌ உ தோடு 
யான்‌ மடை முயை/ மா. (லி தரம்‌ தந க்கதல்‌/[.210, 


்‌ ௫ ரூ.௪ நக்க ௧௫] ஈ ௪ ௪ ட்‌ ்‌்‌ ன 
துரை ணீர்ல நீ நதவரகும தபையைககணடால தாணடிவராம 
்‌ டட பத்‌ ட நடன! பரிது அழ அது மலம! 1228. ன்‌ ு 
த அத த ய நடற்னுமபாு டம்‌ தவலாமையமய பா] இலி (ுல்க்லா ழம்‌ 
வவ ॥ க்‌ 


அ ந குத தவலாகடைமயயரல சடக்கலாமே. ஃ 
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ச ப்‌ ௩. 'இ| 
கருபபான உருவம்து கானகத்தின்‌ ம்ருகமனு 


ர ன்‌ ்‌ ன்‌ ்‌ ன்‌ த்‌ 
கறையானைச்‌ சாப்பிடுமே கரடி யென்றும்‌ கூப்பிடுவாராமீம 


அந்தகக்‌ காடி நடையபோல்‌ ௩டக்கலாமே, 4 


மகம்‌ லி ட ட ட்‌ ௩ (2 ரு ௫. 
கூசசலைக கேடடவுடன கூசாமமல ஓடிமுமாம 


குறுகிமீய பங்கி முயல்‌ குதித்தெழுந்து போகும்‌ 
பார்க்கலாமீம 


சோ 


தேயல்‌ குதிக்கும்‌ நடைபோல்‌ நடக்கலாமே. 
குறிப்பு: -சாண ங்களைப்‌ பாடுமபெபொழு_து அந்தந்த மிருகங்கள்‌ 
நடப்பதுபோல்‌ தாளத்திற்குச்‌ சரியாக நடககவேண்டும, 
). வட்டமாய்‌ விளையாடல்‌ 
ஸ்வரம்‌ 


ஷட்கம்‌. சதுச்றாதிரிஷபம்‌. சாதாரண காந்தாரம்‌, சுத்தமத.பமம்‌, 


பஞ்சமம்‌, சத்ததைவதம. கைூகிகிஷாதம, 
கும்மி மெட்டு 
திஸ்ரறடை பாட்டு ப, ஆதி தாளம்‌ 


பஸ்நி. தபத, மபம. ஸ கரி 


இட ரபர்‌ லாக, மள வரு-வீர்‌ விளை. யாடவே. 
ரிமக. மகரி, ஸரிக.ரீ, 
பாக்காயி, டப்பக்கமாய்‌ ஓட. வே, 


ரிகம, பபத, மபம, ஸ கரி 


பாசமுள்ள வெளி. வட்டத்தின்‌. தகொழுார்கள்‌ 
ரிமக, மகரி, ஸஸல ஸா, 


்‌ ப்‌ ௪ த. 7 
பாரத துபப. ॥ரவசமாகட. மவ, 
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(மற்ற சரணங்களை மேல்கண்ட ஸ்வ ரம்போல்‌ பாடவும்‌) 


ர வேடிக்கையாக வெளிவட்ட க மூதா! மசே ! 
பாடி க கைகோர்‌ த்‌ அப்‌ பரவசமாய்‌ 


ஓடிடுவோ ம்‌ வலப்பக்கமாக விளை 
ஸ்‌ 


| 


ட்‌ ல்‌ ு தர அக்கை 
யாடிடு வோம்‌ நலல முதாமாகமள 


7 





ப்‌ க்க ்‌ தி ட்‌ ௩ ச ்‌ ஆ 
2. இருவட்டச்‌ தோழரும்‌ திருவட்டம்‌ போலமவ 
இடப்‌ பக்கம்‌ வலபபக்கமாகச்‌ சுற்றி 
இர்‌ தரம்‌ வெகு சந்கோஷமாக யோடி 
/ ்‌ - 


இன்பமுடன்‌ விளையாடிடு£வாம்‌ 


௮ர்சரகாந்தாரம, 


குறிப்பு :--பிள்ளைகளைக்‌ '-கைகக£ல்‌ கோர்ததுக்மிகாண்டு இரண்டு 
வட்டங்களாய்‌ நிற்கச்‌ செய்யவேண்டும்‌. ஒரு வட்டத்தை உள்ளும்‌, ஒரு 
்‌ வட்டச்தை வெளியிலும்‌ நிறுத்தவேண்டும, உள்‌ வட்டம்‌ முதல்‌ 
அடியைப்‌ பாடிக்கொண்டு இடப்பக்கமாகச்‌ சுற்றி ஒடி நிற்கவேண்டும்‌, 
இரண்டாவது அடியை வெளிவட்டம்‌ பாடிக்கொண்டி வலப்பக்கமாய்ச்‌ 
சுற்றி ஓடி கிந்கவேண்டும்‌, மூன்றாவது அடியை இரு வட்டங்களும்‌ 


பாடிக்கொண்டு உள்வட்டம இடப்பக்கமாகவம்‌, வெளிவட்டம்‌ வலப்‌ 


டி கப்ய்ம்‌ பார 
€&ரா கர ப6- 623 106 
நவ்்யபயமம்‌ மற 


பக்கமாகவும்‌ சுற்.௮ி ஓடவேண்டும, 
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10. இருவர்‌, மூவர்‌ விளையாட்டு 


ஸ்வரம்‌ 


ஷட்ஜம, சதுச்ர௬ுதிரிவ பம, ஸாதாரண காக்தாரம, சுத்தமத்ய 
மம்‌ பஞ்சமம்‌, சதுச்ரு௫ கதைவகம்‌, கைூகிிஷாகம்‌, 


சதுரச்ரநடை ' பல்லவி [ஆதி தாளம்‌ 
ஸரி நி தநி ஸரிஸரி | ரிகயமகரி | ஸா ஏரிஸரி | 


வரு வீ-மே வட்டம்சுற்றி | ஓ---டிடு | வோம்‌ நா-மே| 





ஸரி தி தறி ஸரிஸரி | ரிகயமமகரி | ஸா எரீஸரி | 

வரிசை - கலைந்தேவிள | யர---டிடு | வோம்‌ கூ -டி-] 
அனுபல்லவி 

டரிரீ ,மமரபபபப | மமபம | கரி ஸ ॥ஏரி! 





1. ,இரு, வரி ரவராக | கிறுவசே | சேர்க்திடுவோ-ம்‌| 
--வருவி'யே. 


(மற்ற அடிகளை மேற்கண்ட அனுபல்லவிபோல்‌ பாடவும்‌) 


2. நூவர்‌ மூயவராக மன்மணடைச்‌ சேர்ந்திடு2வாம்‌- வருவீரே 
3. நால்வர்கல்வராக ஈலமுடன்‌ சேர்ச்‌ திடுவோம்‌-வருவி£மர 


ட்‌, ஐவர்‌ ஐவராக அன்புடன்‌ சேர்ந்திடுமீவாம்‌-வருவிீே 


குறிப்பு:--பல்லவி யப்‌: பாடிக்கொண்டே .பிள்ளைகள்‌ கைஃ&£ச்‌ 
கோர்த்துக்கொண்டு வட்டமாய்ச்‌ சுற்றி ஓடவேண்டும்‌. முதல்‌ ௮டி. 
பாடி முடித்தவுடன்‌ பிள்ளைகள்‌ இருவர்‌ இருவராகச்‌ சேர்ந்து நின்று 
கொள்ளவேண்டும்‌, தணியாக நிற்பவனை வெளியே நிறு:த்திவிடவேண்டும்‌. 
மறுபடியம்‌ பிள்ளைகள்‌ பாடிக்கொண்டு கற்றி ஒட வும்‌, இரண்டாவது 
அடி பாடி. முடிந்தவுடன்‌ பிள்ளைகள்‌ மூவர்‌ மூவராகச்‌ சேர்ந்‌து நின்று 


கொள்ளவேண்டும, இப்படியே பிள்ளாசள்‌ குறையும்‌ வரையில்‌ இருவர்‌ 


145 


ப்‌ 

மூவர்‌, கால்வர்‌, ஐவரும்‌ பாட்டிற்கு இசைர்தாற்போல்‌ கோகு 
சகாள்ள வேண்டும்‌. ஒவ்வொரு அடியையும்‌ இரண்டுதாம்‌ பாடேணடும. 
(44-வது பக்கம்‌ 44-வது வீளையாட்டைக்‌ கவனிக்கவும்‌, 


11, குதித்து விளையாடுதல்‌ 
ஸ்வரம்‌ 
ஷட்ஜம்‌, சதுச்ருதிரிஷபம்‌., ஸாதாரண காந்தாரம்‌. சுத்த மதகு 
மம்‌. பஞ்சமம, சுத்த தைவதம்‌. 
கணவர தெய்வம்‌ என்ற சநி அகல்யா மெட்டு 
சதுரச்ரஜாதி | பல்லவி | ஆதி தானம்‌ 
ஸார்‌ ஸி. ஸம்‌ ர்‌. 21/௮ டட பதவ இறு, றப 
, தேகப்‌. பயிற்சி- . யே, என்‌. பா-லா- 
ஸ, ஸாரி. கமரிக | ஸா,ள.பதபாட 
தேடு, வா.- யென்‌ - நாளும்‌, சலா ரி 
சரணம்‌ 


யா ப, மமுாமயர.. மாம: த கழம-] 

]. வற்று, கூ-டு-ம்‌- வட்டம்‌. போ. டும்‌- 
காரி, ஸரி ரி... காரி. க] 
வளைந்து, ஓ- டும்‌ - பால, சே; | 


(மற்ற சரணங்களை (மேல்கண்ட ஸ்வரம்போல்‌ பாடவும்‌) 


2, இடுப்பில்‌ கைவை இடது புறமாய்‌ 
இசைந்து குதித்தே ஆடுவோம்‌--தேகப்‌ 
த்‌ வளைத்துக்‌ கையை வைத்துக்‌ தோளில்‌ 
வலது புறமாய்க்‌ குதிப்போபே-- தேகப்‌ 
10 


4. கையைக்‌ கோர்ப்போம்‌ கவனஞ்‌சாப்போம்‌ 
காலமுன்னால்‌ வீசுவோம்‌--தேகப்‌ 


றி ஙு ௫. ட்‌ ஓ ய [] ன்ட்‌! ௫. ௪. ௬ 
டி சைய கோர்ப்போம்‌ தவ சேர்ப்போம்‌ 


காலைப்‌ பின்னால்‌ வீசுவோம்‌--ேதகப்‌ 


ன்‌ 9, ட த அ த கடு ௫ லு ப்‌ [22 உ௫ ப உ * ௬ 
குறிப்பு:--பல்லவியைப்‌ பாடிக்கொண்டு பிள்ளைகள்‌ டலப்ட்‌, ரைட்‌ 
மார்ச்சு செய்து வட்டமாய்‌ வந்து நிற்கவேண்டும்‌. மற்ற அடிகளைப்‌ 


பரட்டிற்கண்ட பிரகாரம்‌ கைகளை வைத்து விளையாடவும்‌, 


அச்சா காந்தாரம்‌, 
18... அணில்‌ விளையாட்டு 


ஸ்வரம்‌ 


ஷட்ஜம. சறுச்ருதிரிஷபம்‌, அந்தரகாந்தாரம்‌. சுத்தமதயமம்‌, 
பஞ்சமம்‌, சதுசருதி தைவகம்‌. கைூககிஷாகம்‌, 


ஹக்யே பியாரே உமத்துவா௦்‌ லே கோசல[---என்ற மெட்டு 





சதுரச்ர நடை பல்லவி | ஆதி தாளம்‌ 

ளர்‌. ரிமக, ரீ ;,: கஸ்‌ | எரி ஸர்‌ மக | நட எரு 

(2. நத தப ட ரய போ- - -அணி- | மலே;.; உன்‌| 
(மரங்கள்‌ மூன்னும பின்னும்‌ அசைய வேண்டும்‌) 


ரிம்மம, மமமக. ரிகககம கரிஸஸ | 
பா - டுவரும்‌ முன்‌ஒரு. கூடும்த.ரூம்‌ எனவே |; 
சோாளத்ீதிற்குச்‌ சரியாக வலப்பக்கம்‌ சாய்ந்து 


சாய்க து நிமிரவேண்டும) 


ஸரி ஸரீ ரிமக | ரீ,:,:;ஸஸ। 
பார்த்தே. ஓ-டி.| வா. கூடி | 
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ட்‌ 6 சரணம்‌ 


தததநி, தமம்‌. பததநி; தப்பா | தததநி. தபமம | 
1 ஒளிர்‌ திட. வும்‌-புதர்‌. அடர்ந்திடும்‌. கா-டு | ஒருகல்ல. 
பாதா பதநீ்‌ தபபா, 
மரத்தைந்‌ | உனக்‌ கெ-ன தா-டு| 
பஸ்ஸ்ஸ்‌. நிதபம. பாதா பதநி. தபபா | பைபப, பப்தப | 
ஐ-டியே.குதித்தே-உனக்க-டச்தே-டு பா-டியேழுடி த்கோ-ம்‌ 
மமபம, கரிஸா | 


்‌ | ட்‌ 5 
பறந்து நீ. ஓடு | --வா அணிலே 


(மற்ற சரணங்களை டே ஸ்வரத்தைப்போல்‌ பாடவும்‌) 


4 மரக்கிளை சனிலே மனயுனக்‌ கணிலே 
( ட்‌ ௪ ்‌ ) 3௩ ட்‌ 
மாம்விட்டு மாம்விட்டு மாறியே வருவாய 
(மாங்கனி பெறுவாய்‌ ம௫ம்வுடன்‌ தருவாய்‌ 


இ ்‌ ட்‌ ( டு ( ச டு ட 
மறைவினில்‌ பதுங்கி நீ விரைவினில்‌ போ போ வா 


ஒரு லை கூட்டையே உனக்‌ கெனக்‌ கொடுப்பேன்‌ 


2 அட்‌ உட ச ்‌] ௮௬ ஈ ௩ 
ஓய்ந்து நீ பார்ப்பாய்‌ ஒனுங்கியே நிற்பாய்‌, 





ச்‌ ம்‌ ட ௮ இரு அர்த 
பதுங்கயே குதித்தே பர்யர்து 6 ழ(ப][[7 இட ஆ வா 


* ஸாதாரண காந்தாரம்‌, 


குறிப்பு: பிள்ளைகளை (கானாலித விளையாட்டில்‌) 31-வது விக யாட்டுப்‌ 
பிரசாரம்‌ நிற்கவைசகவும்‌. மரமாக நிற்மும்‌ பிள்ளைகள்‌ சவிகளைப்‌ பாட 
வேண்டும. சரணங்களைப பாடும்பொழுது தாளத்திற்கு4்‌ சரியாக வலப்‌ 
பக்கமாக குதித துக்‌ சுதிச் துள்‌ சுற்றவேண்டும்‌. ௪ரண தின்‌ மாடிவில்‌ 
நின்று, கைகளைக்‌ தூச்கிக்‌ கொள்ளவேண்டும்‌, அப்பொழுது அணில்கள்‌ 
மாற்றிக்கொள்ளும்‌, 


14௫ 


15. ஜோடிகள்‌ (ஊர) 
ஸ்வரம்‌ 


.. ஒம்ஜம்‌. சதுச்ருதிரிஷபம்‌, அந்தரகாக்தாரம்‌. சுத்தமத்யமம்‌, பஞ்ச 
மம்‌. சதுச்ருதி தைவதம்‌, கைசிஇரிஷாதம்‌, 


திச்ரநடை பாட்டு | ஆதிதாளம்‌ 
பல்லவி 
ஸஸஸ[எளரி|தஸநி[தமத| 
கூட்டமாய்க்‌ கூடியே ஓட்டமா யோடியே 
ஸ“நிஸா தநி | ஸ*“நிஸா தநி | 
வருவோம்‌ இங்கே வருவோம்‌ நர-ம்‌ 
ஸஸ்ஸஸ ஸரி தஸநி நப த | 


்‌] வ்‌ ஜ்‌. ௬ டு 
கூட்டமாய்க்‌ கூடியே ஓட்டமா யோடியே 








ஸநீஸா தநி | நிஸா; 
வருவோம்‌ இங்கே நா-ம்‌ 
அனுபல்லவி 
ற்‌்மகர்‌, ஸ்மகரி,|[ஸமகமபக[.மா, 18] 
௮மர்வோமே, முதகுடன்‌, முதுகு சேர்ந்தே நாம்‌,]| 
(கீழ்க்கண்ட அடிகளைப்‌ பல்லவிபோல்‌। பாடவும்‌) 
1. தத்தித்தத்தி விளையாடும்‌ தவளைபோல்‌ 
குதிப்போம்‌ - காம்‌ - குதிட்போம்‌--உடன்‌ 
2, வாருங்களெல்லோரும்‌ வாத்து ஈடைபோல்‌ 
நடப்போம்‌ - நாம்‌ - நடப்போம்‌. -உடன்‌ 
3... முயற்சியாகவே மூயலைப்‌ போலவே 


குதிப்போம்‌ பரர்ப ட்‌ குதப்போம்‌--உடன்‌ 
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ட்ட கானகத்தில்‌ வர்ஷம்‌ கரடி போலவே 


னல ்‌்‌ ்‌] ப்‌ ட * 
நடப்ம்பாாம - தாம - நடப்போம்‌ உடன. 


ச 
௨... சேனைச்‌ இங்காரமே யானையைப்‌ போலவே 


உ௨ரூ ல்‌ ்‌ உரூ க டி 
செல்வோம்‌ - நாம்‌ - செல்வோம்‌---உடன்‌ 


(”“ தி காகலி நிஷாதம்‌) 


குறிப்பு:--இ£த விளையாட்டை 31-வது பக்க மிருக்கும்‌ (ஜோடிகள்‌ ' 
என்னும்‌ வீளையாட்டபிப்போலவே பாடிக்கொண்டு விளையாட வேண்டும. 
“கூட்டமாம்‌...' என்னும்‌ பல்லவீயைப்‌ பாடும்பொழுது பிள்னைகள்‌ தாளத்‌ 
இற்குச்‌ சரியாகக்‌ குதித அக்கொண்டு தோடி. தோடியாகச்‌ சேரவேண்டும. 
்‌ அமர்வோமே ர்‌ ்‌ என்று பாடும்பொழுது முதுகுக்கு முதுகு திருமபி 
ஜோடிகள்‌ உட்காரவேண்டும- பிறகு ஓவ்வொரு அ௮டியையம்‌ பாடும 
பொழுது பாட்டிற்குத்‌ தக்கபடி. தாளதீதுக்குச்‌ சரியாக நட.நது தோடி 
கள்‌ பிரிந்து போகவேண்டும்‌, ஒவ்வொரு அடியையும்‌ இரண்டு தரம 
பாடவேண்டும்‌. பல்லவி பாடும்பபொழுது ஜோடிகள்‌ இரும்பச்‌ சேம 
மேவேண்டும, 


14, சாப்பாட்டிற்கு என்போல்‌ போ 
(00 118/115 0௩ 50%) 
ஸ்வரம்‌ 


ஷட்ஜம்‌. சழதுச்ருதி ரிஷபம்‌. அந்தர காந்தாரம்‌, சுத்த மத்யமம்‌, 
பஞ்சமம்‌. சதுச்ருதிைவகம்‌. கைசிக நிஷாதம்‌. ர 


சதுரச்ரநடை | பாட்டு ' ஏக தாளம்‌ 
பல்லவி ' 
கா, ஸ, |கா.ரி | ரிமமா !;மம | கககம | 


1. என்‌,னைப்‌ | போல | செய்‌-வீர்‌ | ; £ீ-ர்‌ | இருவரும்‌ | 


கரிரிக | ளரிஸா 





சா-ப்பிட | செல்-வீர்‌ | உடன்‌ | 


120) 


சரணம்‌ தி 
பஸ்ஸ | நிதமா | பதமா [; 
பப | பஸ்‌ ஸ்ரிஸ்‌ | நிதபம | 


பதபா| :எரி | கககம| 
கரிரிக | ஸஎரிஸா 1; எரி | 


உனைப்போல்‌ | நடப்பார்‌ | குனிந்தே |; 


க பட்டு ௬. டட்கு டி 
கட. உனளுப்போா லலு வை -ப்பா-ர்‌ | 





பணிந்தே | $ அவர்‌ | உணவினைப்‌ | 


பெருவா-ர்‌ | கனிந்தே : அவர்‌ | 
(மற்ற சரணங்களை மேல்கண்ட ஸ்வரம்‌பரல்‌ பாடவும்‌) 


௧. [௫ ௪ "5 ஓ [? [4 ்‌ டி ? 
2. உன்னைப்போல்‌ கால்‌ கை வளை த்தார்‌-- அவர்‌ 
உனப்போல்‌ கண்களை விழித்தார்‌. அவர்‌ 


உண்ணவும்‌ செல்வதை புர ட அட்டன்‌ (என்னை) 


3. தூண்போல்‌ கால்களை வைப்பீர்‌.--நீர்‌ 
ஆ ௪ 3 ௫ ்‌ ்‌ (2) 
கூன்போல்‌ உடலதை வளைப்பீர்‌-- நீர்‌ 
% உ ஆ: ௪ % ப ம்‌ ட இட ௫) 
மான்போல்‌ மகிழ்வுடன்‌ செல்வீர--உடன்‌ (என்னை) 


4. தோழனின்‌ செய்கையைப்‌ பிடிப்பிர்‌.நீர்‌ 
கொடா நததைச்‌ செய்தே படிப்‌ரர்‌--நீர்‌ 


தவசாம லதைப்போல்‌ ஈடிப்பிர்‌-- உடன்‌ (என்னை) 


குறிப்பு:--இக்த விளையாட்டை, 20-வது பக்கமிருக்கும்‌ 14-வ.து வீளை 
யாட்டைட்போல்‌ பாடிக்கொண்டு, விளையாடவேண்டும்‌. பல்லவியை 
1” பாடிக்கொண்டு வட்டத்திலிருக்கும்‌ இருவருக்கும்‌ மத்தியில்‌ சேர்ந்த 
தும்‌, அவ்விருவரும்‌, 11' ஈடந்ததுபோல்‌ தாளதீதிற்குச்‌ சரியாக நடந்து 
வட்டத்தைச்‌ சுற்‌.றிவர வேண்டும்‌, அவர்கள்‌ இருவரும்‌ வட்டச்தைச்‌ 


1௦1 


* 

சுற்றி வரும்வரை, மற்தியபிள்ளைகள்‌ சரணச்தைப்‌ பாடவேண்டும்‌. இரு 

வரில்‌ பின்னால்‌ வந்தவன்‌ பல்லவியைப்‌ பாடிக்கொண்டே மத்தியீல்‌ வஈ.து 

அடுசக்ச சரணத்திலிருப்பதுபோல்‌ செய்து இருவருக்கும்‌ மத்தியில்‌ போக 
சி 


நிற்கவேண்டும்‌, 


1௦. கவாத்துப்‌ பாட்டு (மேவ 2 5௦) 


ஸ்வரம்‌ 


ஷட்ஜம்‌. சதுச்ருதிரிஷபம்‌. அந்தர காந்தாரம்‌, சுத்த மத.பமக, 
ச துச்ருதி சைவதம்‌, கை௫ அிஷாதம்‌. 


திச்ரநடை : பாட்டு | ஏக தாளம்‌ 
கடட 3 ஹி. ரீஸ்‌ ரீக மாம 
1]. $ , ) களிப்பு டன்‌ஈ டப்போமே 


மாப தாப தாநி ஸாளளா 


மத்‌ ட ்‌ 3 
கைகால்‌ கட்டி தடப்போ மமே 


தநீ த நி ஐ ரீப பாக காஸ ரீக மா ம மா 


களித்தேவிளை எவ்வ கூடியே வாரும்‌? காமுசே 
(கீழ்வரும்‌ பாட்டை மமல்கண்ட ஸ்வரம்்‌போல்‌ பாடவும்‌) 


2. பின்னால்‌ முன்னால்‌ குஇப்போம்‌ நாம்‌ 
பிள்ளைகள்‌ ஒன்ளாய்ச்‌ சேர்ந்து நாம்‌ 
பிசூஉடாமல்‌ செய்வோம்‌ நாம்‌ 


பேசானந்தம்‌ பேரானந்தம்‌, 


5. தட்டுவோம்‌ கால்கள்‌ லெப்ட்‌ ரைட்‌ 
தாட்டீகமாக ல்ப்ட்‌ ரைட்‌ 
தவறிடாமல்‌ செய்வோம்‌ தாம்‌ 


கலைவனை த்‌ தொடர்வோம்‌ நாம்‌. 
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4, இடமனதாய்க்‌ கூடுவோம்‌ 
தேகப்‌ பயிற்கி நாடு?வாம்‌ 
கேசாலமே தேடுவோம்‌ 
இரும்புவோமே ரைட்வீல்‌ (லெப்ட்‌ வீல்‌) 
(திரும்புவோம்‌ சைட்‌ டபெளட்‌ வீல்‌) 
குறிப்பு: பிள்ளைகள்‌ ஒருவர்‌ பின்னே ஒருவர்‌ தாளத்திற்குச்‌ சரியாக 
லெபட்‌, ரைட்‌ மார்ச்‌ செப்து பாட்டைப்‌ பாடிக்கொண்டு நடக்கவேண்‌ 


௫2. ரசான்காவது அடியை மன்றுதரம்‌ பாடி அதற்குத்‌ தக்கபடி திரும்பி 
௬ட.ககவேண்டும, 


10. சுகாதாரப்‌ பாடல்‌ 
ஸ்வரம்‌ 
ஷடஜம்‌,. அதுச்ருதிரிஷபம்‌, ஸாதாரண காந்தாரம. சுத்தமத்ய 


கஜாஐ_ பஞ்சமம்‌, 


சதுரச்ர ஜாதி பாட்டு ்‌ரூபக தாளம்‌ 
ஸாரீ | ஸா எரி ரீபா (கா 1; காமா | 
சுத்த மே கா- டிடு | வோம்‌ ; | 3; ஐயா | 


ட. 
ரிநிரீ| ரீ எரி காரீ (ளா ;|;; ஸாஸா| 
ககமா | கவா--ழ்ந்துடு | வோம்‌ 5) |$$ அம்மா] 
(மற்ற சரணங்களை மேல்கண்ட ஸ்வரம்போல்‌ பாடவும்‌) 
2. அமுக்காடை வெளு தீஅடுப்போம்‌ ஐயா 
அ. திகாலை குளித்திடுவோம்‌ அம்மா 
.. விட்டை வெள்ளை யடிப்போம்‌ ஐயா 
விஷப்‌ பூச்சியை மடிப்போம்‌ அம்மா 
4. காற்‌2ருட்டமாய்ப்‌ படுப்போம்‌ ஓயா 


கணக்கற்ற நோய்‌ தடுய்போம்‌ அம்மா 


15௮ 


௮. சண்ணைக்‌ குருபிக்குமே அம்மை 
கால்‌ கையை மூடமாக்குமே . அம்மா 
ம்‌ ரி ன்‌ ல்‌ [] பி 
0. அம்மை குத்திக்‌ கொள்ளுவோம்‌ ஐயா 
நன்மை உண்டே சொல்லுமவாம்‌ அம்மா 
1. விரைவாகப்‌ பரவிச்‌ செல்லும்‌ பொல்லா 
விஷபே தியைக்‌ கொல்லுவோம்‌ | அம்மா 
3, திக்கெங்கும்‌ ம்பாய்‌ வகைப்போம்‌ ஐயா 
கொக்கிம்தாய்ப்‌ பூச்சிகளை அம்மா 
0. தண்ணீரைக்‌ காய்ச்சிடுவோம்‌ ஐயா 
வெந்கீரைக்‌ குடித்திடுவவோம்‌ அமமா 
10), விளையாட்டு மைதானமே சகோயை 
விரட்டும்‌ மெய்க்கானகமே தினம்‌. 


குறிப்பு:--பாட்டிற்‌ இசைந்மாற்போல்‌ ௮பிஈயம்‌ செய்யவும்‌, சுகா 


வீ 


சார வாரகச்கொண்டாட்ட சமயங்களில்‌ இதைப்‌ பாடலாம, 
17. பேட்மிண்டன்‌ 
ஸ்வரம்‌ 


ஷட்ஜம, ச துசருதிரிஷபம, அர்தாகார்தாரம, சுத்த மதயமம, 
பஞ்சமம்‌, ௪.து-ர௬தி சைவதம்‌. 


மாதவனே மதகைரனே--என்ற மெட்டு 
பல்லவி 
ஸரிரிஸ, எரிரிம | கா; காகரி | ஸரி ரீஸ ரீகரி | ஸா; ஸாளா | 


ஆ---ட-லா.. | மே;விளை- (யா---டலா- | மே; கூடி | 
சரணங்கள்‌ 
பா, பூ, பாபம டப மீ. பரம்‌ 


1. பே, ட்டு, மிண்டன- ௮, ட்டம்‌ விளை- 


ர்‌ 


1. 


மபாம. பாதா |மா;,: மா | சீ 
யா-டச்‌, சேரு | வீர்‌; . ; பூக்‌ | 
கா, ப, மககரி. ஜட தா 1 ப 
தோ.ட்டத, இ.- லே- | கோட்டுக்கு பத அர்‌ 
ளர்ீஸ, ரீகா |[ஸா;.:;ஸஸ| 
கூ-டி-வரு (வீர்‌; . ; விளை | 
ஸாஸ. ரீகா 1/ஸா:;,;ஸஸ | 
யா-டி- வரு | வீர்‌ ;.; இதை 
ஸீஸ. ரீகா |1ஸா;. ; எஸ 

- டிக்‌, கூறு | வீர்‌ ;,; சுகம்‌ | 
ஸாஸ, ரீகா ி|ஸா;.;௭ள | 


தே-டித்‌. தேறு | வீர்‌;. ; இனம்‌ | (ஆட) 


(மற்ற சரணங்களை மேல்கண்ட ஸ்வரம்போல்‌ பாடவும்‌) 


நீள த்தைநாம்‌ எண்பதடியாகக்‌ குறிப்போம்‌ கோர்ட்டை 
நாற்பதடியாய்‌ அகலம்‌ ஏற்படுத்‌ துவோம்‌ - ஆறடி. 
சகோப்படுக்‌ தவோம்‌ - கெட்டைச்‌ 
சர்ப்படுத்து£வாம்‌ - உயரம்‌ 
பார்த்துக்கட்டுமவாம்‌ - கட்டி. (ஆட) 
ஐவ ரைவராக நின்று அட வேண்டுமே - என்றும்‌ 
வெய்யில்‌ ஓயும்‌ கேரம்‌ விளையாட வேண்டுமே - கூடும்‌ 
ப்ரண்டில்‌ இரண்டுமே - பின்னும்‌ 
பேக்ல டடக்‌ - இன்னும்‌ 
சென்டர்‌ ஓன்றுமம - நின்‌ று (ஆட) 


ட்‌ 5 ப்‌ ப்‌ ்‌ ட 
குடுத்து ஜாராய அடிதகது ஸமகாரை 


எடுக்கப்‌ பார்ட்போமே எ தம்பி 


19௮ 


4 


இ 
தந்திரமாய்‌ ப்கோட்‌ அடிகள்‌ ஆடித துப 
பார்ப்போமே - கட்டிங்‌ 
கொடுத்துப்‌ பார்ப்போமே - நாமே 


முடிக்கப்‌ பார்ப்போமே - கேமைக்‌ 


அல (இ ்‌்‌ ௪ உ க ்‌ ( 
மிகலிக்கப்‌ பார்ப்போமே - இன்று ஆட) 
குறிப்பு : மாணவர்கள்‌ பள்ளிக்கூட இனம்‌, சுகாதார வாரக்‌ 


கொண்டாட்டம்‌ முதலிய விசேஷித்த நாட்களில்‌ இதைப்‌ பாடலாம்‌. 


சுச்சகாந்தாரம்‌. 
16. வாலி பால்‌ 
ஸ்வரம்‌ 
க அத்த அல அவ சாதாரண காந்தாரம்‌. 


கட்டபொம்மு--மேட்டு 
சதுரச்ரஜாதி । பாட்டு 


சுத்த மதய 


ட ரூபகதாளம்‌ 


ஸாஸா ஸா [ரிமமபபா [மா பம க ரி எரிமகரிஸ | 


12 அடிகள்‌ ௮ ௮-ப-ு நீள-மே- தக 


ரீ மாமா[மபமயாஸ| 
சோட்டா அம்‌ ப 


ஸஸாரகரி | ஸார்கரி | ஸாஸாஸா | ஸா£ீமக 


உனக்க ம 


* ட்‌ * ட்‌ ்‌ ன 0] ஜ்‌ ந. ௫ க்‌ 
அகலம்‌ அ௮-டிகளாம்‌ முப்பதாம்‌ பார்கோர்ட்டின்‌- | 


ஸளாீகரி | ஸாரீகரி | ஸாஸாஸலா |॥ளா;.; | 


அகலம்‌௮-டிகளாம்‌ மூப்பதாம்‌ | பார்‌ 3) 


(மற்ற சரணங்களை மேல்கண்ட ஸ்வரம்போல்‌ 


பாடவும்‌) 


2. நெட்டைஇமுக்து நாம்‌ கட்டிடுவோம்‌--கட்டிடுவோம்‌ 


எட்டடியாக உயா்‌ த்திடிவோம்‌ அ கட்டை 


எட்டடிய. ரக உயாத திடுவோம்‌, 
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9... ஒன்பதொன்பது பேராக நிற்போம்‌--அக நிற்போம்‌ 
இன்பமுடன்‌ விளையாடிப்‌ பார்ப்போம்‌ வெகு 
இன பமுடன்‌ விளையாடிப்‌ பார்போம்‌. 

4, வாலிபால்‌ நாம்‌ விளையாடலாமே--. அடலாமே 
வாரும்‌ ஸெர்வீசைக்‌ கொடங்கலாமே-- சேர்ந்து 
வாரும்‌ ஸொவ்‌ரைக்‌ சொடங்கலாமே, 

அடகு பபாய்‌ உனா ட்டர்‌ ஒனமய்‌ கெட்டினேோசம்‌-கெட்டினோ 
கட்டிங்‌ அடிப்போமே லிவட்டிங்‌ அனால்‌--நின்று [சம்‌ 
கட்டிங்‌ அடிப்போமே லிவட்டிய அனால்‌ 

0. கட்டிங்‌ அடிக்கையில்‌ காத்துருக்‌அ--காத்தருகது 
ஷட்டிங்‌ கொழிப்பாயே பார்த்திருக்‌௮--கேராய்‌ 


ஷட்டிங்‌ கொடுப்பாயே பார்த்திருக்அ. 


3] 


பதினைந்து ஸ்கோரையும்‌ பார்க்கெடுக்தால்‌-பாரத 
பந்தயம்‌ நாமே ஜெயித்திடலாம்‌-அகர்தப்‌ [தெடுத்தால்‌ 
பர்தயம்‌ நாமே ஜெயித்திடலாம்‌. | 
குறிப்பு:--மாணவர்கள்‌, பள்ளிக்கூடத்தினம்‌, சுகாதார வாரக்டுகாண்‌ 
டாட்டம்‌ முதலிய விசேஷித்த நாட்களில்‌ இதைப்‌ பாடலாம்‌, 
* அந்தரகாக்தாரம்‌, 
19. கால்பந்து விளையாட்டு 
ஸ்வரம்‌ 
ஷட்ஜம்‌. சதுச்ருதிரிஷபம்‌. ஸாதாரண காந்தாரம்‌, சுதீத மதயமம்‌, 
பஞ்சமம்‌, காகலிகிஷாதம்‌, 
கந்தா காருண்யனே--என்ற மெட்டு 
சதுரச்ரஜாதி பல்லவி ஆதிதாளம்‌ 
ஸா. ர்‌. |(காளஸாரீகா(ஸா;ரீ.ஸா [ரீ ; எரிரிம | 


்‌ ்‌] ரு ்‌ உ (௧5 ்‌ 4 ்‌ ரூ ்‌ 1. பு 
: ; எந்தன்‌ | தோ.ழரா்க | ளே; வந்து | சேருங்‌-௧- | 
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ு ந்‌ ு) ௫ 
உ கா; ஸார்‌, (காளா. ரீகா(ஸா;ரீஸா [ரீ; எரிரிபகா | 
ளே:எந்தன்‌ | -தோ.மர்‌ கிளே;வநது| சே;ருங்‌-கழ ளே | 
ம்‌ சீ ப்‌ 
மிச்ரநடை ' அனுபல்லவி _ [சாப்புதாளம்‌ 


11 


௮082. 


பா ப பாபா. 





|ரீபகாஸரி | 
இக்கு நேரம்‌, கூ-டுவோ-ம்‌ கா-ல்‌ | பந்து! தை தத. 
ரி த வியா ணத டட 
௮ - டு வோம்‌, (எந்தன்‌) 
(மற்ற சரணங்களை 0மல்கண்ட ஸ்வரம்போல்‌ பாடவும்‌) 
பதினொரு வராயக்‌ கூடுவோம்‌--- ஒரு 


பக்கமாய்‌ விளையாடுவோம்‌. (எந்தன்‌) 


இருவர்‌ பேக்‌ கென்றும்‌ மூவர்‌ ஆவபென்றும்‌ 





ஒருவர்‌ கோலுக்கு நிறுத்துவோம்‌, (எந்தன்‌) 
செண்டர்‌ பாரீவேர்டு செம்மையாக 

சைடில்‌ விங்கும்‌ நிறுத்து2வாம்‌ (எத்‌ தன்‌) 
அவுட்‌ அட்டேக்‌ மஹேண்ஸ்‌ ௮ றியவே-- ஒரு 
அம்பையர்‌ ஏற்படுத்துவோம்‌ (எக்தன்‌) 
கைதொடாமல்‌ அடிக்கலாம்‌--பால்‌ 

மெய்யில்‌ ஏங்கும்‌ குடுக்கலாம்‌ (எந்தன்‌) 
பெனல்ட்டி இடத்தில்‌ 

னல்ட்டிக்கே இடமாகுமே ( எந்தன்‌) 
பேக்கை மீறி நின்றிடாதே 
பார்க்கையில்‌ அ௮வப்சைடதே (எந்தன்‌) 


ஆனந்தம்‌ பார்‌ அனரந்தம்‌--விலா 
்‌ 5 ப்‌ ௪ * ௩ 
யாடிலை மபசானஈதம (எந்தன்‌) 
குறிப்பு:--மாணவர்கள்‌ பள்ளிச்கூடத்தினம்‌, சுசாகார வாரக்கொண் 


“டம்‌ முதலிப லவ்சேஷிச்த நாட்களில்‌ இதைப்‌ பாடலாம்‌, 


ந்த்‌ 


அத்தியாயம்‌ 10 


கும்மி, கோலாட்டம்‌ 


6 4 ப்‌ ட | ்‌்‌ ப்‌ ஆ ்‌்‌ ஆர ச்‌ 
பளளிக்கூடங்களிற்‌ பயின்‌ றுவரும்‌ சிறுவர்‌, சிறுமிகள்‌ 
சுலபமாயக்‌ கறறுக்கொண்டு சோம்பலின்‌ றிச்‌ கறுசுறுப்பாய்‌ 
௬.௫ க ரு ப்‌ ்‌ ன்‌ ்‌ ல்‌ ப்‌ ஸி 
விளையாடும்‌ விளையாட்டுகளில்‌ சுூம்மியும்‌ கோலாட்டமும்‌ 


மிகச்‌ கிறந்தவையாகும்‌, ஈம்மிற பெரும்பாலோர்‌ இவனவ்ளை 


வைத சசரக ராவ கரா க க சேனைக்‌ அட தகை சதைதசைகவ வைகை யா 





ஒயில்‌ கும்மி. 
யாட்டு பெண்‌ பிள்ளைகரரக்கு மட்டும எனக்‌ கரதி அண்‌ 
மட்‌ சகி. பிலோ அறிக ட்‌ ட அன தி ஆ 
பிள்மோகளுக்குக்‌ கற்பிக்காமல்‌ விட்டு விடுகின்றனர்‌. கும்மி, 
்‌ ஷா ஆட பச்‌ ்‌்‌ 6 ்‌ [ல ்‌ ௩ ௫ 
கோலாட்டத்தில்‌ உண்டாகும்‌ நன்மைகளைச்‌ சற்று கவனிப்‌ 


5 ்‌] 
ழ்யபாம்‌, 


1. கும்மியடிப்பதிஓம்‌ கோல்‌ அடிப்பதிலும்‌ கண்‌ 
ணோட்டமாய்‌ இருக்கையில்‌ களைப்பைச்‌ சிறிதேனும்‌ ன நிய 


மாட்டார்கள்‌. 
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2. 0 நிமிர்ந்து, வளைந்து ஓடி ஆடு 
வதால்‌ பிள்ளைகளுக்குக்‌ தருர்த தேசப்பயிற்ச, தேக 
வளர்ச்சி, தேக பலம்‌ உண்டாகின்றன. 

9... ஒரு பிள்ளை நடிப்பதைப்போல்‌ மற்ற பிள்ளைகளும்‌ 
நடிக்கவேண்டுமாகையால்‌ பிள்ளைகள்‌ கும்மி, கோல்‌ அடும்‌ 
போது ஒழுங்கு, ஒரு மனம்‌, சாந்தருணம்‌, கவனம்‌ 


இவற்றை எளிதில்‌ கற்றுக்கொள்ளுஇிரர்கள்‌ , 





ர, விளையாட்டுக்கு ஏற்றாற்போல இனிமையான 
பாடல்கள்‌ இசைத்அப்பாடி அஆவெதாலும்‌, பாட்டுக்கு 
இசைந்தாற்போல்‌ கும்மி கோல்‌ அடித்து, கால்‌ எடுத்து 
வைத்து ஆடுவகாலும்‌ இளமையில்‌ சக்த ஞானக்தையும்‌ 
தாளத்‌ தேர்ச்சியையும்‌ பெறுகிருர்கள்‌. 

5. பிள்ளைகள்‌ சேர்ந்து விளையாடும்போ று ஒஓ(19) 
பிள்ளை தவறி நடித்தால்‌, தான்‌ செய்வது பிசகு. என்‌ 
அணர்க்து கூடும்‌ வசையில்‌ தன்னை நேர்ப்படுத்தி விளையாடு 
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ள்‌ ்‌. 
ம்‌ ச. [ [்‌] க ரு ்‌ ்‌ு 29) [? 
நட ரனே (அண 10] இரத 5 ஹம ல்ரா சம சல்குயையம குனி (ச பித த்தா னை 


ச ட ஆ 12. க ச்‌ ம்‌ நவ ம்‌ ௩. ்‌ ய்‌ ௪ ட்டு * ப்‌ ஸ்‌ ௪ 
சர்படுத்திக்கெ ரளஞம ட த்தியையம்கற்றுக்கொள்ளுகிரார்கள்‌. 


௪) 1 நதகை ரை 7 0 ட ௯ ன்‌ ௫ 5. ம்‌ ர. : 
ட... விஷாயாடகமுக கருவிகள்‌ ஒனறும அவசுயம்‌ லல. 


ஈமு நாட்டில்‌ கும்மி கோலாட்டம்‌ ' அதிகப்‌ பழக்‌ 
கத்திலிருக்அு வருவதாலும்‌ அதையொட்டிய பாட்டுகள்‌ 
௮ திகம்‌ இருப்பதாலும்‌, இகைச்‌ செய்யும்‌ முறையை இப 
ப சுதகத்தில்‌ விவரிக்கப்படவில்லை. 


ட 
ல 


்‌. 





கோலாட்டம்‌ 


: ஓயில்‌ கும்மி ' மாதுளை திருநெல்வேலி ஜில்லாக்கஹி 
லும்‌ ஈரோடு லண்டன்‌ மிஷன்‌ கம்யூனிடி பாடசாலையிலும்‌ 
மிகம்‌ நன்றாகவும்‌ அழகாகவும்‌ பயிற செய்யப்பட்டு 
வருறை அ. 

இக்கலையை ஆசிரியர்கள்‌ ஆதரித்து ஒவவொரு பா... 
சாலையிலும்‌ தங்களுக்குத்‌ தெரியாவிடிலும்‌ தெரிந்தவசைக்‌ 
கேட்டுத்‌ தெரிந்து இயன்ற அளவில்‌ பயின்று வைத்தால்‌ 
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ம்‌ ்‌ ர 7 ர [்‌ ்‌ ௬ 
அறிவுக்‌ தேர்ச்சியிலும்‌ 2தகப்பயிற்கிய்‌ 
23%. 


்‌] ஆ ௯ 7௯. 
லும்‌, குணவளர௫௪ு 
வளருவார்கள என்ப 


யிலும்‌ நம்‌ சிறுவர்கள்‌ கிறந்தோல்‌ 
இல்‌ சிறிமீதனும்‌ சக்‌ 9 தகமில்லை. 
கும்மி கோலாட்டம்‌ 
ஸ்வரம்‌ 
ஷட்ஜம்‌, ௪துசருதி ரிஷபம்‌. அச்தரகார்தாரம்‌, மத்பமம்‌. பஞ்ச 
மம்‌. சழதுச்ருதிதைவதம்‌, 
[ன ரீ சடம்‌ டட 8 ௪ ௫ நி ர 
நழ்ந்து சர்க்கா சுற்றுவேரம்‌ என்ற மெட்டு 
சதுரச்ரஜாத்‌. பாட்டு _ஆதிதாளம்‌. 
கா, ர்‌ ஸரிளா ஸா; தா. தா | 
1. ஆ,டிடு வோம்‌ கோல்‌; கும்மி | 
பயா த பமமம। கமகபமகர்‌ | 
அடித்துப்‌ பாடிடு) | வோ--ஃ-.- ம்‌ | 
தா,ப. மாமப, தா.ப மாமப| 
௮, , டி. டு வோ -ம்௧கு, டிடுவோ-ம்‌ | 
காகா, காரி க। மா மா, மா: | 
ஆன ந்‌ தமே- । பார்‌ பார்‌ ட்ரம்‌ 
(மற்ற சரணங்களை மேல்கண்ட ஸ்வரம்போல்‌ பாடவும்‌) 
2. காலையில்‌ எழுந்து நாமே - காலயில்‌ குளித்திடுவோம்‌ 
மாலை2ஈரம்‌ சோலையோரம்‌ மூழ்ந்தே 
அடுவோம்‌, --வா வா வா, 
. ௮. அல்லி மலரெடுப்போம்‌ நாமே-முல்லை மலரெடுப்போம்‌ 


மல்லிமலைக்‌ கள்ளி எழிக்துத துள்ளி 
--வா வா வா; 


ப! 


சூ 


ல்‌ 


தம 
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ன்‌ ( 
்‌ ர்‌ 
ஏர்‌ உமழுவார்கள்‌-நாளை-ஏரிக்களை யோரம்‌ 
ஏற்றம்‌ இறைக்கும்‌-ஏணியில்‌-காம்‌ ஏறிப்‌ ' 


க படு த்‌ க 
பாரபமபாம, ்‌ வார வாவா, 


ய்‌ (௧) ௪ ஓ ப்‌ [ு ஆ ்‌ ட ப்‌ 
வாழைதமதகாபபிற்கு-வருவா.ப்‌ நாளை தனம்போவோம்‌ 
டிப்‌ த்‌ 3 டு ே ்‌ த்‌ ்‌ 
கரனை மாடுகள்‌ காலை ேவேளை யில்‌, களித்தே 
ர 


ஓடும்‌. பார்‌ பார்‌ பார்‌. 


ரன்ன ப ஆ ்‌ ்‌] 
வாமை மரத்தினகம்‌-ஈல்ல-மதாகைமயிலைப்‌ பார்‌ 
வால்‌ விரித்து வானைப்‌ பார்த்து 
வாகாய்‌ அடும்‌, பார்‌ பார்‌ பார்‌. 


கோழி கொக்கரித்தே கூ.வ-தாமீகை பொறுத்தே 
சேவமலாடி. ௮அவலாகச்‌ சேர்த்தே 
ஆடும்‌. அபார பரா பாக்‌ 


கண்ணின்‌ கருமணிகள்‌-2சர்ந்து-காகம்‌ கரையுதே பார்‌ 
தாகத்தாலே சேகம்வாடி. வேகமாய்‌ 
ஓடுதே. ம்ம கண்டத்தர்‌ மத 


நல்ல பாலக?-காமே-ஈல்லதைச்‌ செய்வோம்‌ 
நல்லகல்வி நாம்‌ படி. தீத, நலமாய்‌ 

வாம்வோம்‌. கேள்‌ கேள்‌ கேள்‌. 
சதேகசுகமே காம்‌ தினமும்‌ தேடி வாழ்ந்திடுவோம்‌ 
தேகப்‌ பயிற்சி தேடப்பலத்தில்‌ தோற்று 


ச்‌ 


உரு ட்‌ ரு ௩ உ ரூ ச 
வாழ்வோம்‌, அ ழுகள்‌ மேள மகள, 


ரா 
ட 


கும்மி கோலாட்டம்‌ 
்‌ ஸ்வ ரம்‌ 


ஷட்ஜம்‌. சதுச்ருகிரிவபம்‌, அர்தா காக்தாரம்‌. சுத்த மத்யமம்‌, 
பஞ்சமம்‌. சதுச்ருதி தைவசம்‌, காகலிநிஷாசம்‌, 


காந்திரிஷி என்ற மெட்டு 
சதுரச்ரஜா$ பல்லவி [ஆ திதாளம்‌ 
தா, ஸா, ரீ. கா: காகரி | எரிரிஸ. ஸககரி | ரிளஸநி, த நி நி ப| 


| வோ-ம்‌அடிக்.அ-ட்‌ 


கோல்‌,௭.டுத்‌,அ;விளை- | யா....டி.டு.. 
அனுபல்லவி 
மா, மமா,மா; மாமப |கமகரி, ஸாளரி (கா; கபமப | 
: கோல்‌, எடுத,.து; கல-ர ா..ல்‌ பிடி - | த்‌.த;க-ட்டி-| 
கமகரி.ஸாஸரி கா; காகரி | எரிரிஸ, ஸககரி | ரிஸஸ$,தநிநிப। 
கா.ல்‌-எடு.த்௮ு; வைத்து | கோ.ல்‌.கொடுத்‌ | காடு,வோமேர 
தீச்ர நடை சரணங்கள்‌ 
: க. ௧௧௧, ரிகரி. ஸாரா! ஸளஸ. எளநி | தநிநிஸதா | 


1.; வ. ரிசையாய்‌. நின்‌-றுநாமே | வணக்கத்தையே- | செய்‌ 
திடுவோம்‌| 
க. ககக ரிகப, கரிஸ | ஸாள ஸஎாநி | நநிநிஸதா | 


: வர்ணமிட்ட.கோ-லெடு-த்து | வட்டமாகநின்‌-றிடுவோம்‌ | 


_ .ஸகம. பாபாபா| மம மமபம |கமமமகா| 


ட] உ ரூ 


ர,சனைவிீ, சும்பூங்கா | வன த்திலேரா-ம்‌ கூடிடுவோம்‌. 


க, கக, ரிக, கரிள |ளாள, எளநி [த நி நி. ஸதா! 
: ஈசனைப்‌, போ-ற்றிகா-மே | இன்ப-டன்‌ ்‌ ௮-டி-டுவோம்‌| 
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[ 


தீ 


(மற்ற சரணங்களை மேல்கண்ட ள்வரம்‌பால்‌ பாடவும்‌) 


& பாரத நாட்டினிலே பசுநிறைந்து பால்‌ தரவும்‌ 
வ்‌ ரராய்‌ வாழ்ந்து நாமே தீரசெனப்‌ பேர்பெறவும்‌ 
சுரந்தோடும்‌ நீர்ச்சுனையும்‌ சுவைகருஞ்‌ செங்கதிர்‌ 
[தனையும்‌ 


திறந்தே சிறப்பு நவே இிறுவா்‌ மனங்களிப்புறவே-கோ ல. 


1. அன்னை பிதாவும்‌ நம்மை அருமையாக வளர்த்தன 
அன்னந்தனம்‌ அளித்து ஆடை ௮ணிக்தமகு பார்த்‌ 
[| கனம 
அன்பான அசிரியர்‌ அனுஇனம்‌ அதரி த்‌ தன்‌ 
அன்னவர்‌ வாழ்ந்திடவே அடிடுவோம்‌ பாலர்களே-- 
[கோல்‌, 


4. தேகப்‌ பயிற்கியிலல தேகசுகம்‌ பெற்றிடுவோம்‌ 
தேஜஸ்‌ பொருக்கி காமே தேகபலம்‌ பெற்றிடுவோம்‌ 


இறமையாய்‌ வாழ்ந்து காமே தேசத்திற்கே சேவை 
[செய்வோம்‌ 


தேசத்தின்‌ பக்தியையே தேடி விளையாடிடுவோம்‌-கோல்‌. 


ல்‌ படற திம2.பமம்‌ 


ட 


ர ு 
ட 
அத்தியாயம்‌ 11 
குட்டிக்கரணம்‌ 
(101010) 


முற்காலத்தில்‌ நமது சேசத்திலும்‌ பித2தசங்களி லும்‌ 
சரச வளர்ச்சிக்கு தவியான ௮கேக விளையாட்டுகளும்‌, தேகாபா 


௪ 


பியாச முறைகளும்‌ கையாளப்பட்டு வந்ததால்‌ அக்கால்து 
2- ப ர்க தனபு கத அரக ர அவ அவர எட க 
தில்‌ மானிடர்‌ திட சர்‌ரமுள்ளவர்களாகவும்‌, தேகாசோக 
இயமுள்ளவர்களாகவும்‌, பல கஷ்டங்களையும்‌ சக௫ிக்கக்‌ கூடிய 
வர்களாயுமிருந்தார்கள்‌ என்பது யாவரும்‌ ஒப்புக்கொள்ள 
வேண்டிய ஒரு விஷயம்‌, அக்காலத்தில்‌ மிகவும்‌ விசேகதை 
மாகக்‌ கருதப்பட்ட தேகாப்பியாச முறைகளுள்‌ கூட்டிக்‌ 
கரணமுமம்‌ ஒன்றாகும்‌. அனால்‌ ௪ல காலங்களாக இம்முறைய்‌ 
பயிற்சியானது கைவிடப்பட்டதைக்‌ குறித்துத்‌ தற்காலத்தில்‌ 
தேகப்பயிற்சி முறைகளில்‌ திடம்‌. டுவரும்‌ பிரமுகர்‌ கண 
வருக்துவதுமலலாமல்‌ அம்முறையின்‌ பல்வேறு ஈண்ணடு 
களை எடுத்துக்‌ காட்டி, கூடிய எீக்கரக்தில்‌ பரவச்‌ செய்மா 
வேண்டுமென்ற அவாவுடன்‌ உழைகுது வருவது யாவரும்‌ 

கவனிக்கத்‌ தக்க, இத்தகைய சிறந்த நோக்கத்தைக்‌ 
கொண்டே  இம்முறையைக்‌ கையாளாவதினால்‌ தேகக்‌ இத்‌ 
குண்டாகும்‌ பல சன்மைகளையும்‌, சில அப்பியாசங்களை யும்‌ 


இக்கு கூற ிிப்பீடுசின்றேன்‌, 


குட்டிக்கரண அப்பியாசங்கள்‌ சிறுவர்களின்‌ இயற்க 
விளையாட்டுகளில்‌ கீலவாளும்‌, இவைகளைச்‌ திறுவர்கண்‌ 
தாமாகவே அதிக விருப்பத்துடன்‌ செய்து வருவதை காக 
வனித்‌ திருப்போம்‌. குட்டிக்காண அப்பியாசங்களுக்கு 
யா தொரு கருவியும்‌ அவச திய/மில்லை. இவை சரத்தின்‌ 
எல்லா அவயவக்களும்‌ ஏககாலத்தில்‌ போதுமான வளசசஇ 


பெறும்படி செய்கின்றன. ஏர்த அவயவழும்‌ விபர சமான 
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ச றுபாி-க மு 12907) 








ருரு சமிழு 97த ஞ௫௪ 


[290 1315-971௪ ௪௮  அபதபட்டடு 


ஷி 





நிசி உவை ய 


ச்‌ ஈ 
வளர்ச்சுபெற்று சரீரத்தின்‌ தோற்றத்தைக்‌ கெடுப்பது 
மில்லை.  லட்ணி அல்‌ உண்டுபண்ணுவதமில்லை. வயதிற்‌ 
குத்‌ தகுர்கவாறும்‌ தக பலத்திற்குத்‌ ககுந்தவாறும்‌ அப்‌ 
பியாசங்கள்‌ ஓழுங்குபடுத்சப்பட்டு, சிரமமில்லாமல்‌ நடத்‌ 
கப்படலாம்‌, கனித்தரள்‌ போட்டிகளின்‌ மூலமரயும்‌, 
1 ஓ ட ட்‌ 6 ள்‌ ்‌ ்‌ 3 ட்‌ நச்‌ ல்‌ ்‌ ச ள்‌ ு ்‌ (0 ்‌ ட்‌ வி ட்‌ (ஆ! 
கூட்டுப்‌ போட்டிகளின்‌ மூலமாயும்‌ மேலும்மேலும்‌ விருத்தி 
யடையவும்‌ இடமுண்டு, குட்டிக்கரணக்கள்‌ செய்யப்படும்‌ 


பொழுது சரீரம்‌ எப்பொழுதும்‌ தரைக்குப்‌ பக்கத்திலேயே 





மூன்னும்‌, பின்னும்‌ குட்டிசசரணம்‌ போடுவது 

இருக்க வேண்டி யிருப்பத. ரல்‌ எவ்வித அபாயமும்‌ ஏற்படு 
வதற்கில்லை. மேலும்‌ குட்டிக்காண அப்பியாசங்கள்‌ இதர 
அப்பியாசங்களுக்கு முன்ன றிவாகவும்‌ ஆயத்த அப்பியாச 
களாகவும்‌ உதவுகின்றன. நரளுக்கு நாள்‌ தைரியதகையும்‌, 
ஊக்கத்தையும்‌, பலத்தையும்‌ அ திகரிச்கச்‌ செய்கன் றன. 

குட்டிக்கரணத்தில்‌ பழக்கமுள்ளவர்சள்‌ தவறிக்‌ சீமே 
வி.முந்தால்‌ சரீரத்தில்‌ அடிபடாமல்‌ கால்களையே முதலில்‌ 
ஊன்றித்‌ தப்பித்துக்‌ கொள்வார்கள்‌. 

்‌ 3 ்‌ ] ப்‌ (2 

ஆகவே எவ்வயதினரும்‌ யாதொரு செலவும்‌, சிரம 

மும்‌, அபாயமுூமில்லாபல்‌ விருப்பத்துடன்‌ அலுசரிக்கல்‌ 
7 

கூடிய இம்முறையைக்‌ கையாண்டு வநதால அதன பல 


ஈன்பைகளையும்‌ பெற்று வாழ்வோபென்பதற்கு ஐயமில்லை. 


ம்‌ கணி ௮ 


தன பரதம்‌ ஆ 
அத்துயாயம்‌ 13 
பிரமிட்‌ பில்டிங்‌ அப்பியாரங்கள்‌ 
மந்காம்‌ பப்பா) 
தற்காலத்துப்‌ பிரபல்யமான தேகாப்பியாசங்களில்‌ பிர 
கிட்‌ பில்டிங்கும்‌ ஒன்று, பிரமிட்‌ அ௮ப்பியாசங்கள்‌ (1912- 


10 இபோது) ௮ஆேக விஷயங்களில்‌ நன்மை கொடுக்கக்‌ 


௮ டியவைகளாயிருக்கின்றன. அவவப்பியாச ங்களில்‌ மேலே 





நிற்பவர்கள்‌ தங்கள்‌ காலடிகளை நிதானமாகவைத்து அக்‌ 


கம்‌ பக்கம்‌ சாயாமல்‌ ஏ றி, நி ந்கவேண்டிய நிலையில்‌ நின்‌ று 
்‌ 9 


170 படத 

ச்‌ ௪ 

பின்பு நிதானமாய்‌ இரங்குறெபடியால்‌ அவர்கள்‌ மிக்க 
துணிவையும்‌, தைரியத்தையும்‌, ஒரே நிலையில டாமல்‌ 


அசையாமல்‌ நிற்கும்‌ பயிற்கியையும்‌ மிபறிறுக்கொள்ளு 


ண 





(னம, 
23] 





ச % கட ட்ப னு (ச்‌: பது ்‌ டு ன்‌ ப 
இரர்க ளென்பதும்‌, மேலே நிர்பவர்களைத்‌ தாங்க நிற்பவர்‌ 
கள்‌ சார பலத்தையும்‌, கங்கள கசைகளைக்‌ கட்டுப்படுததும 


சக்தியையும்‌, ஒரு பொருளின்‌ நிறையையும்‌ ௮ அழுத்‌ 


1 0தி1 





்‌ ஓ 
ட ்‌ ஓ ௩ 
்‌ பர்க்‌ பதக ்‌ ்‌ ன்‌ [க ர்க்‌ க 
அம்‌ திசையையும்‌ கரஇக்கக்கூடிய நுண்ணா றிவையும்‌ அடை 
கிருர்களென்பதும்‌ நிச்சயம்‌, 
மேலும்‌ பிரமிட்‌ அப்பியாசங்கள்‌ ஒவவொன்‌ றினாலும்‌ 
ச்‌ ட னன 
அமைக்கப்படும்‌ உருவம்‌, பாவைக்கு து மகான காயம்‌, 
| . அடுக்கடுக்கான வளை வகளா 
அட 





லானதாயும்‌, சாய்வான அல்‌ 
லது படுக்கை வசமான அல்‌ 
லது செங்குத்தான கோடுக 
ளால்‌ அமைக உறுதியான 
தாயு மி ருக்க வண்டும்‌. 
மேலும்‌ அவர்கள்‌ நிலையில்‌ 
நிற்பதும்‌, அப்பியாசங்‌ 


களுக்கு வருவதும்‌, ஏறி 
இறங்குவதும்‌ ஒரு கம்பீர 
மான தோற்றத்தைக்‌ கொடு 
க்கக்கூடியதா யிருக்க வேண்‌ 
டும்‌, ஓவ வா 7/4) 4. ப்பியா 


சத்திற்கும்‌ தெரிந்தெ மிக்கப்‌ 





பதழிபவா்கள்‌ ஆ ரர க்காள 


பொருத்த மூள்ளவர்களா 


11... நடைப்‌: பிரமிட்‌ 


மு 


யும்‌ கூடியமட்டிலும்‌ பார்‌ 


க 
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வையான மேதோற்றத்சை யுடையவர்களாயுமிருப்பது உ௫த 
மானது, இக்குறிப்புகளை ஈன்கு கவனித்து பிரமிட்‌ பில்டிங்‌ 
அப்பியாசங்களைச்‌ செய்௮வருவது உண்மையாகவே நல்ல 


பலனைக்‌ கொ முக்கு மென்பதற்குச்‌ சந்தேககமிலலை, 
வய 


டம்‌ 3: இருவர்‌, படத்தில்‌ டிய கைகளைப்‌ 
படம 3: இருவா, படத்து காடடியபடி ௦ 

்‌. [்‌ ச ப்‌ 5 [்‌] ௪. ட ட்‌] % 
பிடித்‌ அக்கொண்டு உட்காரவேண்டும்‌. 6 ருவன்‌ இவர்கள்‌ 
ன ரி * டு ்‌ ர ங்‌] ன்‌ ப்‌ ட்‌ ன்‌ ஸ்‌ ப்‌ 5 ்‌. ஸு. ்‌்‌ 
கைகளின்‌ மமல ஏறி உடகாரநதுகதகொளளமவணடும. மூவ 


௬. ்‌ ௬ கடு ௯. [? 
ரும்‌ மெதுவாக எழுந்து நிற்கவேண்டும்‌. 





12. பாலம்‌ 


(2ரம்ஹ6 நிகாம்‌) 


ச ரன ( ஈ % டி ப ்‌ ௮] ்‌ ம்‌ 
எ்வம்வ்‌ ம்‌ நிற்ப வன முதலில உடகாரமவண்டும, 


6 5 ப ட்‌ க ்‌ _ க ப்‌ ரு ச அ ய்‌ ்‌ ௪ ௬ ௩ 
அ வன (மல்‌ த கரலக(! ப்போட்டுக்கொண்டு மற்றவன்‌ 


ரூ ட்‌ இட்‌ ன்‌ நீ... ( ம ட ம்‌ ஜி 6 ை்‌. னி ட ௪ ப்‌ 
மூமல கைகளை ஊன றி நிற்கவம்‌, பிறகு உடகாராநதருபபவன 


மெதுவாக எழுந்து நிற்கவேண்டும்‌. 


்‌்‌ 
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ப ப ப ச ச % ( ன்‌ ச 9 
படம்‌ 8: படத்தில்‌ காட்டியபடி செய்ததும்‌, ஜே 
என்றதும்‌ எல்லோரும்‌ கைகளை முன்னால்‌ நீட்டி விழுிவண்‌ 


டும்‌, ஒருவருக்கும்‌ அடிபடாது. 


படம்‌ 11: படத்தில்‌ காட்டியபடி செய்ததும்‌, நடக்க 


வேண்டும்‌. 


கட்டா 2: படத்தில்‌ நிற்பவர்கள்‌ இருவரும்‌ ஆரம்‌ 


பத்தில்‌ உட்கார்ந்து முன்னாலிருப்பவரின்‌ கால்களைப்‌ பிடித்‌ 
அக்‌ கொள்ளவேண்டும்‌. பிறகு இருவரும்‌ ஒர சமயத்தில்‌ 
எழுந்து முன்னாலிருப்பவர்‌ கால்களை மேலே தூக்க 
வேண்டும்‌. சேதோள்‌ மேல்‌ கால்‌ போட்டிருப்பவர்கள்‌ 
படம்‌ 5 போல்‌ செய்யவும்‌, மத்தியில்‌ நிற்கும்‌ சிறுவன 
மெதுவாகத்‌ தூக்கி அந்நிலையில்‌ நிற்கவைக்கவும்‌. 

குறிப்பு இவைகளைக்‌ தனித்தனி செட்டுகளாகச்‌ செய்வதற்குப்‌ 
பதிலாக, இரண்டு மூன்று செட்டுகளாகச்‌ சேர்ந்து செய்தால்‌ பார்வை 


அழகாக இருக்கும்‌, ஒரு பெரிய செட்டை மதீதியிலும்‌, மற்றும்‌ இரு 
சிறிய செட்டுகளை இருபக்கங்களிலும்‌ செய்விப்பது அழகாக இருக்கும்‌, 


அத்‌ சியாயம்‌ 18 
1, மேஜர்‌ விளையாட்டுகள்‌ 
(18170& 041169) 


இதில்‌ மேஜர்‌ விளையாட்டுகளுக்கான விதிகளில்‌ 
(ய) எலிமெண்டரி பாடசாலகளுக்கு தீ தக்கபடி 
அ௮வசியமானவைகளமமட்டும்‌ எழு கப்பட்டிருக்கின்‌ றன. 


இக்க விளையாட்டுகளுக்கு எல்லா விதிகளையும்‌ கெளிவாகத்‌ 


174 


தெரிந்துகொள்ள விரும்புவோர்‌ “பஷ பர்‌ வோரலே ஐரம்‌ 

௦15 நந: ] 2. ஸ்‌ீ2?? ன்‌ க ர்‌ ட ல 
115 நூ 11. ம. ய” என்னும்‌ டஸ்தகத்திலிருக்து 
தெரிகந்அ கொள்ளலாம்‌. 


கடைக்குமிடம்‌ ண்‌ 
மத்தி பு இட கதி 22 
5, 1௩ப5501 பர்‌, வேிமெர்‌(2 
1 வக்கம்‌, 


டப்கி 





சடுகுடு 

( பேமப்பப்‌) 

கோர்ட்‌--மயா! 
நீண்ட சதுரம்‌, நீளம்‌ 14 கெஜம்‌. அகலம்‌ 11 கெஜம்‌. 
படத்தில்‌ படாதது சரியாக ண்ட ஒரு கோடு போட 
வேண்டும்‌. இந்தக்கோடு :மார்ச்‌ லயன்‌ ' (148101) 1106) 
என்று சொல்லப்படும்‌. இந்த தக்கோடு அ அறு அங்குலத்திற்கு 
அ இகமில்லாமல்‌ சன்ராகத்‌ ம இதரிமிய. போடவேண்டும்‌. 


மார்ச்‌ லயனுக்கு இருபக்கங்களிலும்‌ 8 அடி தள்ளி இரண்டு 


ர அ்பிது 


சமதூரக்‌ கோடுகள்‌ போடவேண்டும்‌. இந்தக்‌ கோடு 
களுக்கு * எல்லைக்‌ கோடுகள்‌ ' (13௨ப1% 1106) என்று பெயர்‌, 
விளையர-டும்‌ இடத்தில்‌ கண்டிப்பாய்‌ மணல்‌ இருக்க 
ேேண்டும்‌.. 


ஒஓவவொரு கட்சிக்கும்‌ ஏழுபேர்‌. 


்‌ ஒறு கட்சியி லிரு ருந்து ஒருவன்‌ குட--குடு--குடு என்று 
மூச்சுவிடாமல்‌ சப்தம்‌ செய்துகொண்டு எதிர்க்‌ கட்டிக்‌ 
காபர்களை த்‌ ஆர த்தித்‌ தொடவே ண்டும்‌. எதிர்க்‌ கட்சிக்‌ 
காரர்கள்‌ இவனைப்‌ பிடித்து, தங்கள்‌ பக்கம்‌ இருக்கும்‌ 


பொழுதே மூச்சு விடும்படி. செய்யவேண்டும்‌, 


குடு--காட--குடு என்று மூச்சு விடாமல்‌ சொல்லிப்‌ 
ரூ ன்‌ னு உட ப்‌ பரணி க ப்‌ . 
போகிறவனுக்கு ரைடர்‌” (1808) என்று பெயர்‌. அவ 
னுக்கு ர ப பத்ரா என்று (அண்டி. ரைடர்கள்‌? 
(ரர! 18105) என்று பெயர்‌, 


ஒவ்வொரு கட்சியி லுமிருந் து மாறி, மாறி ட்ரம்‌ 


'சைடரை ' அனுப்பவேண்டும்‌. 
விதிகளும்‌ பாயிண்டுகளஞும்‌ 


(180/௨ பாம்‌ [௦1மட) 


த்‌ ட ச ௪ த்‌ 
ய்‌ ்‌ 6 ஜி ட தக. ரஷ ப்ப ட கு ல்‌ 
௮. / த்‌ ர / 7] ்‌்‌ 3 ்‌ 
மூச்சுவிடாமல்‌ ஏதிராக கட்கிக்காரரில்‌ ஒருவனைமயா அல்‌ 
5 *. ்‌ க ்‌ ்‌ 4 
லஅ பலரையோ தொட்டுவிட்டு மத்திக்‌ கோட்டைத்‌ 
ச்‌ ன ப்‌ ள்‌ 
தொட்டுவிட்டால்‌, _ைடரரல்‌ தொடப்பட்டவர்கள்‌ 
எல்லோரும்‌ “அவுட்‌ ஆகவேண்டும்‌. ௭ க்தனை பேர்‌ அவுட்‌ 
டா ர -்‌ ய்‌ ] ்‌] அ வட 
ட்‌ “65 ௪ தி க்‌ ன்‌ ம்‌ 
அ.கிருர்‌ கமரா அத்தனை பாயிண்டுகள்‌ ரைடர்‌ கட்சிக்குக்‌ 


கடைக்கும்‌, 
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ரீ 
ரீ 


்‌ ஆண்டி சைடாகள்‌ ரைடரைக்‌ தொட்டபிற்கு 
“மைடர்‌' மார்ச்‌ லயனைத்‌ தொடுவகதற்குள்‌ மூச்சு விட்டுவிட்‌ 
டால்‌, அல்லது மரைடரை மார்ச்‌ லயன்‌ தொடமுடியாமல்‌ 
பிடி.கீதுக்கொண்டால்‌, அண்டி. ரைடர்‌ கட்சிக்கு ஒரு 
பாயிண்டு. ரைடர்‌ அவுட்‌ அகவேண்டும்‌. 

்‌. விளையாடும்பொழுது ஒருவன்‌ கோர்ட்டுக்கு 
வெளிய போய்விட்டால்‌ அப்படி வெளியே போனவனின்‌ 
எதிர்க்கட்சிக்கு ஒரு பாயிண்டு. ரைடரைப்‌ பிடித்து, 
போராடிக்‌ கொண்டிருக்கும்பொழுது ஒருவன்‌ வெளியே 
போய்விட்டால்‌ அவனின்‌ எதிர்க்‌ கட்சிக்காரர்களுக்கு ஒரு 
பாயிண்டு. அனால்‌ போராடிக்கொண்டிருக்கும்போது ஒரு 
வனை வேண்டுமென்றே வெளியே தள்ளிவிட்டால்‌ அப்படித்‌. 


தள்ளப்பட்டவன்‌ கட்சிக்கு ஒரு பா பண்டு. 


4. ஓர சமயத்தில்‌ ஒரு ரைடருக்கு அதிகமாகப்‌ 
புறப்பட்டு வந்துவிட்டால்‌ அவர்களில்‌ ஒருவனை எதிர்க்‌ 
[்‌ ௩ & ச ஆ ப்‌ ௪ % ௫ ளாகக்‌ டல்‌ 
கட்டுக்கா மர்கள்‌ பிடி க்‌ அுவிட்டால்‌, பிடித்த கடனிககு ஒரு 
பாயிண்டு. பிடிபட்டவன்‌ அவுட்‌ அகவேண்டும்‌. 

5. தப்பு செய்கிறவர்கள்‌ (வரிசைக்‌ கரமமாக) அவுட்‌ 
ஆகவேண்டும்‌. ஒருவர்‌ அவுட்‌ அகும்பொழுது எதிர்க்‌ 
கட்சிக்கு ஒரு பாயிண்டு கடைக்கும்‌, 

0. ஒரு கட்சியில்‌ ஒருவர்‌ அவுட்‌ ஆனால எதிர்க்‌ 
கட்சியில்‌ அவுட்‌ அன ஒருவரை (வரிசைக்கிரமமாக) விளை 
யாட்டில்‌ சேர்க துக்கொள ள வேண்டும்‌. 

ஒளு கட்சியில்‌ ஏழு பேரும்‌ அவுட்‌ விட்டால்‌ 
எதிர்க்‌ கட்சிக்கு (முன்‌ பெற்றுள்ள பாயிண்டுகளோரடு) 
இரண்டு பாயிண்டுகள்‌ அ இகமாகக்‌ கிடைக்கும்‌. இரும்ப 


வும்‌ இரு கட்சியாரும்‌ தொடர்ர்து விளையாடவேண்டும்‌, 


்‌ 114 


்‌்‌] ச 


/... ஒரு கட்டியில்‌ ஒருவன்‌ அல்லது இண்டு 2பா்‌ 
மட்டும்‌ அவுட்‌ ஆசாமலிருக்கும்பொழுனு, அந்தக்‌ கட்கி 
யின்‌ தலைவன்‌ (கேப்டன்‌) இஷ்ட ப்பட்டால்‌ எதிர்க்‌ கட்டிக்கு, 
கன்‌ கட்சியில்‌ எத்தனை பேர்‌ அவுட்‌ அகாமலிருக் 
கரார்களோ அத்தனை பாயிண்டுகளும்‌, இதைக்‌ தவிர 
இசண்டு பாயிண்டுகளும்‌ கொடுத்துவிட்டு அவுட்‌ அனவா்‌ 
கள்‌ எல்லோரையும்‌ விளையாட்டில்‌ சேர்த்துக்‌ கொள்ள 


லாம்‌. 


6. எதிர்க்‌ கட்சியைச்‌ மர்ந்த ஒருவனை வேண்டு 
மென்றே வெளியே தள்ளினலைம்‌, தன்‌ கட்சி சபைடருக்கு 
எச்சரிக்கை கொடுத்தாலும்‌ எதிர்க்‌ கட்சிக்கு ஒரு 
பாயிண்டு கிடைக்கும்‌. இந்த சந்தர்ப்பங்களில்‌ ஒருவரும்‌ 


அவுட்‌ அஇறதில்லை. 


்‌ ( இர ச கூ உரு ௨௫ ௧ 

0, .மைடா ஒருதரமாவது எதாககடசு எலலைக்மகாட 
டைத்‌ (மீகய16 ப) தாண்டவேவண்டும்‌. அப்படித்‌ 
தாண்டாவிட்டால்‌ ரைடர்‌ அவுட்‌, ப்படி. ஒருத ரமாவறு 
தாண்டாக ரைடரால்‌ தொடப்பட்டவன்‌ அவுட்‌ அல்ல. 
அனால ஆண்டி. ரைடரைத தூரத்துச்‌ செல்லும்‌ ஒரு ரைடா 
எதிர்க்‌ கட்சி எல்லைக்‌ கோட்டுக்குள்ளேயே அவனை க 
தொட்டுவிட்டால்‌ ரைடர்‌ எல்லைக்‌ கோட்டைக்‌ தாண்ட 


வேண்டி (./ அவி தயமில்லை. 


10. போராட்டத்தில்‌ ரைடர்‌ தப்பித்துச்‌ சரியானபடி 


ட்‌ 3 ன்‌ ட்‌ . பர்த்‌. 
மாரக லயினை தி ஓ தா ட்டிவிட்டால்‌, பைடடமை பிடி.தீதவரா்கள்‌ 


படவ ப்பது அவுட்‌. அப்படி எத்தனைபேர்‌ அவுட்‌ 
ஆகிரா களோ அத்தனை பாயிண்டுகள்‌ ரைடர்‌ கட்சிக்‌ குக்‌ 
கிடைக்கும்‌, 

1 
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பாயிண்டுகள்‌--(5001112) 


இந்த விளையாட்டை ஒரு மணி 
மவண்டும்‌, பாதி மநாரத்‌ த்திற்குப்‌ பீ பிதகு (30 நிமிஷம்‌) விளை 
யாட்டை நிறுத்தி 5 நிமிஷம்‌ ஓய்வு கொடுத்து, கட்சிகளை 
மாற்றி விளையாட்டை ஆரம்பிக்க2வண்டும்‌. 


ம்மரம்‌ விளையாட 


கடைசியில்‌ எந்தக்‌ கட்டிக்கு அதிகமான பாயிண்டுகள்‌ 
இருக்கின்‌ ஐரனவோ அந்தக்‌ கட்டி ஜெயித்தது. 


குறிப்பு:--இந்த வீளையாட்டை முரட்டுச்சனமாக விளையாடுகறவனை 
விளையா ட்டிலிருந்‌ து நிக்கிவிடவேண்டும்‌. 


2. கிளித்தட்டு அல்லது தட்டுக்கரம்‌ 


னை 2 ணை 





கோர்ட்‌--(மய11) 


நீளம்‌ ஒு அடு. 5 அகலம்‌ த்‌ அழி. படத்தில்‌ காட்டிய 


1. கோர்ட்டை அமைக்கவேண்டும்‌. 


ஒன்பது குறுக்குக்‌ 
கோடுகளும்‌, மத்தி ளக்‌ கோடும்‌ ஒரு அடி சமதாரத்தில்‌ 


௫ ட்‌ ்‌ அட்மிரல்‌ ஒடு ப ரவ னல்‌ 
இசடடைக கோடாக இருக்கமவணரடும, 


கட்சி 

ஒரு கட்சிக்கு ஒன்பது பேர்‌, ஒரு கட்‌ சிக்கு த்‌ டில்‌ 

வர்கள்‌” (19616ஈ௦45) என்றும்‌, மற்ற கட்சிக்கு : எதியேோறு 
வோர்கள்‌ ' (&58ய11118) என்றும்‌ பெயர்‌, 


 எதியோறுவோர்கள்‌ ' குறுக்குக்‌ கோடுகளை ஓவவொணன்‌ 
ரகத்‌ காண்டி, கடைசிக்‌ கோட்டைத்‌ தாண்டினதும்‌ 
திரும்பவும்‌ குறுக்குக்‌ கோடுகளை த்‌ காண்டி, முன்னிருந்த 
இடத்திற்கு வந்து சேரவேண்டும்‌, கடுபபவர்கள்‌ எதி? று 


வோர்களை' முன்னேறவிடாமல்‌ தடுக்க?வண்டும்‌. 


விளையாட்டு ஆரம்பத்தில்‌ தடுப்பவர்‌ கட்சிக்காரர்கள்‌” 
ஒவ்வொருவரும்‌ ஒரு குறுக்குக்‌ கட்டத்தின்மேல்‌ நின்று 
கொள்ள வேண்டும்‌. மு£தல்‌ கட்டத்தில்‌ நிற்பவனுக்கு இளி" 
(ோ21௨0160) என்று பெயர்‌. எதிரே றுமவார்‌? கட்சிக 
காரர்கள்‌ கோர்ட்டுக்கு வெளியே கிளிக்கு முன்னால்‌ நிற்க 


“5 ்‌ ஙு 
ழமவண்டும, 


3 ்‌ ௪ ப்‌ ப்‌ ௮ ன்‌ 2] லு 
விளையாட்டை அரம்பிக்க உத்திரவு கொடுத்ததும்‌ 

உட ்‌ ௩ ப ப்‌ ப்‌ ௪ ௨ 
னே திரே றும்‌ கட்டிக்காரர்கள்‌ குடுக்கப்படுஇ வராக ிலை 
தொடப்படாமல ஓவ்வொரு கட்டமாகத்‌ தாண்டி முன்‌ 


னேறிச்‌ செல்லவேண்டும்‌. *கினி' தொட ஆசம்பிக்குழுன்‌ 


- மத்‌இக்‌ கோட்டின்மேல்‌ ஓடி, இரண்டாவது குறுக்குக்‌ கட்‌ 


டத்தைத்‌ தாண்டி, திரும்பவும்‌ மூன்‌ கட்டத்திற்கு வர 
வேண்டும்‌. இதைச்‌ சரியாகச்‌ செய்யாவிட்டால்‌ ( இனி" 
யைத்‌ திரும்பவும்‌ சரியாக ஓடும்படி. பொ த்தியாள்‌! 


(181206) உத்த ர 00 
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ர்‌ 


விதிகள்‌--(1014) 


ப ன்‌ மத்தி நீளக்‌ கோடுிகளுக்குள்ளும்‌ முன்னா 
லிருக்கும்‌ பம்‌ கொடுகளுச்குள்ளும்‌ தான்‌ இடலாம்‌. 
கிளி எப்படி. வேண்டுமானாலும்‌ எதிரேறபவர்களை தொட 
லாம்‌. அனால்‌ ன்‌ நடரய்‌ மத்தி நீளக்‌ கோட்டுக்குள்‌ 
ரம்‌, மன்‌ குறுக்குக்‌ கோட்டுக்குள்ளும்தான்‌ நிற்க வேண்‌ 
டும்‌, 

2... “தடுக்கும்‌ கட்சிக்காரர்கள்‌ 'எதிரேறுபவர்களை' தி 
தொடும்பொழுது--(௨) இசண்டு கால்களும்‌ குறுக்குக்‌ 
கோட்டுக்குள்‌ கரையிலிருக்கவேண்டும்‌. சரீரத்தில்‌ வேறு 
எந்த பாகமும்‌ தரையில்‌ படக்கூடாது. (0) தங்களுக்கு 
மூன்பக்கமாகவும்‌, சரியாக பக்கங்களிலும்தான்‌ கைகளை 
நீட்டிச்‌ தொடலாம்‌. கோட்டைக்‌ தாண்டினபிறகு தொடு 
வது சரியல்ல. 


1 எ திரேறுவோர்கள்‌” கோர்ட்டுக்கு வெளியேபோய்‌ 
விட்டாலும்‌, *தடுப்பவர்களினால்‌' சரியானபடி தொடப்பட்‌ 


டாலும்‌ அவுட்‌”. 


1. “எதிபேறுவோர்களில்‌' ஒருவர்‌ (அல்லது ட்ப 
கடைசி குறுச்குக்‌ கோட்டைக்‌ தாண்டினதும்‌ *பழம்‌' 
(1௦00) என்று பலமாக சப்தமிடவேண்டும்‌. அப்பொழுது 
தடுப்பவர்கள்‌” எ உ மறுபக்கம்‌ திரும்பி நின்று எதி 
சோறுவோர்களை' தி தடுக்கவேண்டும்‌. :பழம்‌' என்று சொல்‌ 


வதற்கு மூன்‌ இரும்பக்கூடா து. 


2... :பழம்‌' அனவர்களினால்‌ தொடப்பட்ட ஒவ்வொரு 
எ திரேறும்‌' கட்சிக்காரரும்‌ *பழம்‌”' ஆகிவிடுகிஞர்‌, 
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0. :பழம்‌' ஆகாமல்‌ ஒருவரும்‌ முன்னேறக்கூடாது. 
அப்படி முன்னேறினால்‌ அவனுக்கு முன்னாலிருப்பவர்கள்‌ 
எல்லோரும்‌! அவுட்‌”, ம்‌ 


பாயிண்டுகள்‌--(50௦11112 





1. ஒவ்வொரு கட்சியும்‌ மூன்று முறை தடுப்பவா்க. 
ளாகவும்‌ (195), மூன்றுமுறை எதிழரறுபவர்க 
ளாகவும்‌ (வகார) விளையாடவேண்டும்‌. ஒவ்வொரு 
முறைக்கு (1௩112) எழு நிமிஷம்‌ கொடுக்கவேண்டும்‌. 
பிறஞூ 5 நிமிஷம்‌ ஓய்வு (1₹051) கொடுத்து கட்சிகளைமாந்றி 


விளையாடவேண்டும்‌. 


ரி (எதிமேறும்‌ சுட்சி'யில்‌ யார்‌ ஒருவர்‌ அ இகமான 
கட்டங்களைத்‌ தாண்டி இருக்கிறாரோ அவர்‌ தாண்டிய 
ஒவ்வொரு கட்ட த்திற்கும்‌ 10 பாயிண்டுகள்‌. (அவுட்‌ ' 
அறை ஒவ்வொருவருக்கும்‌ 1) பாயிண்டுகள்‌ குறைக்தூக்‌ 


ச ௧௮) உ [ 
கொள்ள வேண்டும்‌. 


3. கடைசியில்‌ எந்கக்‌ கட்டு அதிகமான பாயிண்டு 
கள்‌ எடுக்திருக்கிறகோ அந்தக்‌ கட்சி ஜெயிக்கது. இரண்டு 
கட்சிகளுக்கும்‌ சமமாகப்‌ பாயிண்டுகள்‌ கிடைத்திருந்தால்‌ 
கடைசியாக ஒருமுறை (112) விளையாடவேண்டும்‌. 


குறிப்பு:- இந்த ஷீசாயாட்டை கிராமங்களில்‌ அஇகமாக விளையாடி 
வருஇருர்கள்‌. ஆனால்‌ விதிகள்‌ (1₹ப165) மட்டும்‌ எல்லா இடங்களிலும்‌ ஒரே 
மாதிரியாக இல்லை. அ்தந்த ஊருக்குத்‌ தக்கபடி விதிகளை மாற்றிக்கொள்‌ 





வது நலம்‌, 


கு 
௮. கோ-கோ 
(0௦-80) 


கோர்ட்‌--(பயு) 


கோர்ட்‌ போடும்‌ விதத்தையும்‌ 
அளவுகளையும்‌ படத்தில்‌ காண்க, 
இரு கடைசகயிலுமுள்ள அகலக்‌ 
கோடுகளாக்கு மத்தியில்‌ நான்கா 
அடுக்குக்‌ குறையாமல்‌ இரண்டு 
கம்பககள்‌ (1௦615) நடவேண்‌் 
டும்‌. 

கட்சி--( 10) ழ்‌ 


ஒரு கட்சிக்கு 0 போ்‌. ஒரு கட்‌ 
சிக்கு : ஓடுகிறவர்கள்‌ ்‌ அல்லது 
( துரகச்தப்படுகிறவர்கள்‌ ' (1500) 
1015) என்றும்‌ மற்ற கட்சிக்கு 
து ரத்துகிறவர்கள்‌ ' (0௨50) 


என்றும்‌ பெயா. 


அரத்றுகிறவர்களில்‌ ஓ ன்ப 
தல்‌ எட்டு பேர்‌ மத்தியிலுள்ள 
எட்டு சிறிய சதுரங்களில்‌ மாறி 
மாறிஉட்காரவேண்டும்‌,. சனியாக 
நிற்பவனுக்கு :அக்டிவ்‌ சேசர்‌: 
(ஆட மேய) என்று பெயர்‌, 

உட்கார்ந்திருப்பவர்களில்‌ இர 
டண்டுபோ்‌ ஆடுத்தடுக து ஒர பக்‌ 


கும பாரத உடலகாரககூடாது, 
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அக்டிவ்‌ செசர்‌' ஓடுகிறவர்களை த்‌ அரத்தித்‌ தொட 
வேண்டும்‌. அவன்‌ சமயம்போல்‌ உட்கார்க்‌ இருப்பவர்களில்‌ 


ஒருவன்‌ முதுகுப்‌ பக்கம்‌ ,போய்‌ (கோ! என்று சொல்லி 


வ்‌ டமா த தர மொ களா ககா றல றாக ற எவன 





கட்டி எழுப்பிவிட்டு அந்த இட த்தில்‌ உட்கார்ந்துகொள்ள 
வேண்டும்‌. அவ்விதமாக எழுப்பப்பட்டவன்‌ அக்டிவ சேசர்‌' 
ஆகிறான்‌. எப்பொழுதும்‌ முதுகுப்பக்கமகான்‌ தட்டி 
எழுப்பவேண்டும்‌, 
விதிகள்‌--(ஃப105) 
மரி னி ஆக்டிவ சேசர்‌ மத்திக்‌ கோட்டைத்‌ தாண்டக்‌ 


கூடாது. கடைசுயிலிருக்கும்‌ ௮ரளை வட்டத்திற்கு வந்த 


1 நீ்‌ ்‌ ஙூ 
7 ஈர ர அரு 
0 ஸரி ்‌. ] ்‌ ஆ | ] 
ட (ஆரி 


(௭ தஸ்டி ரளராடு ருரு 
த்‌ ி 


184 ப்‌. 


[2 ௪ 
பிறகு அவன்‌ இஷ்டம்போல்‌ எந்தப்‌ பக்கம்‌ வேண்டூமானா 
௮ம்‌ ஓடலாம்‌. 

2. இுரத்தப்படுகிறவர்கள்‌” தங்கள்‌ இஷ்டம்போல்‌ 
ட கடட ப்‌ ச த்‌ ரூ ன க [ பாக்‌ 
கோர்ட்டுக்குள்‌ எங்கு வேண்டுமானாலும்‌ ஓடலாம்‌, கோர்ட்‌ 
டுக்கு வெளியே போய்விட்டால்‌ 'அவும்‌' (பெய). 

ல ஆக்டி வ சேசர்‌ ஒரு பக்கம்‌ ஓட அ௮ரமபித்தால 
அதே பக்கம்தான்‌ ஓடவேண்டும்‌. எதிர்ப்பக்கம்‌ வரவேண்டு 

்‌ ௪ ஆப த இ தரு ௪ ஜு ௪ படு 
மாலை அரை வடடதகற்குள மபானபிறகுதான தருமம்‌ 
வரலாம்‌. 

4 ்‌ ௪ அ [்‌] ன்‌ ௪ '*: பர ய்‌ ய்‌ த்‌ ௪ 8 ௩ 

... துரத்தப்படுகிறவர்கள்‌ உட்கார்ந்துருக்கும்‌ (சேசர்‌ 
களைக்‌ தொடக்கூடாது. அப்படித்‌ தொட்டால்‌ தொட்ட 
வன்‌ :அவுட்‌' (பெட்‌. 


ஸி 
(5 


5 அக்டி வ சேசரினால்‌ சரியானபடி கதாடப்பட்ட 


வர்கள்‌ (தவட்‌' (1. 
அபே 


0. துரத்துகிறவர்கள்‌ தப்பசெய்தால்‌ ௮து ஒரு 
்‌ னர்‌ ட ்‌ ய்‌ 
 தப்பிதமாகக்‌ (1001) கருதப்படும்‌. 


பாயிண்டுகள்‌---(60071112) 

1 ஒவ்வொரு கட்டுபும்‌ இசண்டு கரம்‌ “துரத்த 
வேண்டும்‌' இரண்டு தரம்‌ துர க்கப்படவேண்டும்‌.' 

£.. ஒரு தரம்‌ துரத்தூவதற்கு 6 நிமிஷம்‌ கொடுக்க 
வேண்டும்‌. பிறகு 5 நிமிஷம்‌ ஓய்வு கொடுத்து மற்ற கட்டு 
யைத்‌ துரத்தும்‌ கட்டியாக வைக்து விகசாயாட்டை ஆரம்‌ 
பிக்கவும்‌. 

3... எட்டு நிமிஷத்தில்‌ எத்தனை பேர்‌ (அவுட்‌' ஆருர்‌ 
களோ. அத்தனை 25 பாயிண்டுகள்‌. . எட்டு நிமிஷ திற்கு 
முன்‌ ஒன்பது பேரும்‌ :இவுட்‌' அ௫விட்டால்‌ 45 பாயிண்டு 


ட வத 
ஓ * 
களும்‌, மீதியுள்ள ஒவவொரு நிமீஷ த்திற்கும்‌ 9 பாயிண்டு 
களும்‌ கொடுக்க?வண்டும்‌. 

4. தரத்‌ துிறவர்கள்‌ செய்த ஒவவொரு தப்பித்த 
திற்கும்‌ (140015) இரண்டு பாயிண்டுகள்‌ குறைத்துக்‌ 
கொள்ளவேண்டும்‌. 


எந்தக்‌ கட்டி ௮ இகமான பாயிண்டுகள்‌ எடுத்திருக்க 


நதோ அந்தக்‌ கட்சி ஜெயித்து. 
4. ஹைதராபாத்‌ பந்து 
(ய்து நதா 
கோர்ட்‌--(0௦ய11) 


நீண்ட சரம்‌. நீளம்‌ 100 அடி, அகலம்‌ 50 அடி. 
(சின்ளைகளின்‌ எண்ணிக்கைக்கு த்‌ தக்கபடி. கோர்ட்டைச்‌ 


19007 





ர ஹைகராபாத பந்து 
சிறியதாக வைகத்துக்கொள்ளலாம்‌), விளையாட்டு ஆரம்ப த்‌ 
இல்‌ கட்சிக்காரர்கள்‌ நிற்கவேண்டிய இடங்களைப்‌ படத்தில்‌ 
காண்க, 
ஒரு கட்சிக்கு 16 பேருக்கு அ திகமில்லாமலும்‌, 9 


பேருக்காக்‌ குறையாமலும்‌ வைத்து விளையாடலாம்‌. பிள்ளை 
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கள்‌ அதிகமாக இரு ந்தால்‌ நானகு வரிசைகளாகவும்‌ குறை 
வாக இருக்கால்‌ மன்று வரிசைகளாகவும்‌ நிறுத்தி விளை 


யாடவும்‌. 


பந்து 

கெ. , ௫. 4 அல்லத நெ. £ புட்பால்‌. 

அகலக்‌ கோட்டில்‌ நிற்பவர்கள்‌ கோல்‌ இப்பா்கள்‌. 
இசண்டாவது வரிசையில்‌ நிற்பவர்கள்‌. * புல்‌ பேக்குகள்‌ '. 
மூன்‌ ரூவன வரிசை அவ்‌ பேக்குகள்‌ நான்காவது வரிளை 
பார்‌ வேட்டுகள்‌”, ப 

கோல்‌ கீப்பார்கள்‌ க்‌ தவிர மற்றவர்கள்‌ எல்லாரும்‌ 
ட. கையைப்‌ பின்னால்‌ வைத்துக்கொண்டு மற்ற கையில்‌ 
தான்‌ பந்தை பட உக்ட்ப கோல்‌ க&ீப்பர்கள்‌ இரண்டு 
கைகளையும்‌ உபயோ௫க்கலாம்‌. 

விளயாட்டு 

விளையாட்டு ந்தவ “பொது ஆஅள்‌' (18010700) 
நீளக்‌ கோட்டுக்கு மத்தியில்‌ நின்று இரு கட்சியின்‌ பார்வேட்‌ 
களுக்கு மத்தியில்‌ பந்தை உருட்டி விடவேண்டும்‌. பார்வேட்‌ 
கள்‌ பந்தை ஒரு கையினால்‌ அடி. கிகா அல்லது தங்கள்‌ 
சட்சிக்காரர்களுக்கு பாஸ்‌” (1283) செய்தோ எகிர்க்கட்டுயின்‌ 
அகலக்கோட்டைப்‌ பற்அு தாண்டும்படி செய்யவேண்டும்‌. 

கோல்‌ கீப்பர்கள்‌ பந்தை ஒரு கையிலோ அல்லது 
இரண்டு கைகளிலோ பிடித்து அல்லஅ கடுதனுக்‌ கோட்டுக்‌ 
குள்‌ எந்தப்‌ பக்கம்‌ வேண்டுமானாலும்‌ உருட்டி விடலாம்‌. 

பந்து நீளக்கோட்டுக்கு வெளியே போய்விட்டால்‌, 
வெளியே அனுப்பினவனின்‌ எதிர்க்கட்சியில்‌ ஒருவன்‌ 
பந்தை எடுத்து அதே இட, த்தில்‌ கோட்டுக்கு வெளியே 


ற 


நின்று 6 ஒரு கையினால்‌ கோர்ட்டுக்குள்‌ உருட்டவேண்டும்‌. 
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்‌ (2 ்‌ ச சந்வ க்‌ பரதன்‌ 
பந்து அகலக்கொாட்டைத்‌ தாண்டிவடடால அது 
“கோல்‌! ((70ய), ஒவ்வொரு மகால்‌ ஆனதும்‌ முன்‌ சொல்‌ 


ச ்‌ி உரு க 46) ப்‌ ட ச ந்ட்‌ 
லியபடி. பொது] ஆள பந்தை, உளமள உருட்ட ம2வணடும, 


விதநிகள்‌--(1801:5) 
்‌்‌ தமத ௮௨) 
1. பர்து சாலில்‌ படமீவ கூடாது, 
2. மேல பாரும்‌ பந்தை அடிக்கக்கூடா௮, அப 
7 7 ்‌்‌ அ உ ர ௬ அபர. ச ச ன்‌ ச 
படிப்‌ போ கம பநதைத்‌ த நத, கபம்‌ வர்துதுடம்‌ ௨(2ட௨ 


வேண்டும்‌. 


த ஒருவரை ஒருவர்‌ இடி.க்கக்‌ ௩உடாது. 

4, எக்காரணத்தைக்‌ கொண்டும்‌, விளையாடும்‌ 
பொழுது, பின்னால்‌ வைத்திருக்கும்‌ கையை உபயோகிக்கக்‌ 
கூடாது. 

ஒரு கட்சியில்‌, ஒருவன்‌ தப்பிதம்‌ செய்தால்‌ அதே 
இடத்தில்‌ பந்தை வைத்து எதிர்க்கட்சியில்‌ ஒறாவன்‌ ஒரு 
கையினால்‌ பந்தை அடிக்கவேண்டும்‌. அப்பொழுது எல்‌ 

4 ன்‌ ரு ன்‌ ப்‌ ர ஆ! ச ௪ ன்‌ ள்‌ ௪ ப்‌ (அட. 
லோரும்‌ பந்துக்கு இரண்டு கெஜத்துக்கு அப்பால்‌ நிற்க 
மவண்டும்‌. 

அகலக்‌ கோட்டிற்கு எட்டு அடிக்குள்‌ தப்பிதம்‌ செய்‌ 
தால்‌ ௮து பெனல்டி, அப்பொழுது பந்தைப்‌ பெனல்டி 
மார்க்கில்‌ வைத்து எதிர்க்கட்சியில்‌ ஒருவன்‌ பக்தை அடிக்க 
வேண்டும்‌. அப்பொழுது கோல்‌ கீப்பர்களைச்‌ தவிர மற்ற 
வர்கள்‌ பந்துக்கு முன்னால்‌ நிற்கக்கூடாது. 
| பந்து கோல்‌ இப்பர்களின்‌ தலைக்கு2மல்‌ (2 அடிக்கு 
மேல்‌) போனால்‌ அறு கோல்‌ அல்ல. 

20) நிமிஷம்‌ விளையாடின பிறகு 5 நிமிஷம்‌ ஓய்வு 
த்‌ ்‌ ௪ ி இய ப்‌ ச ்‌ ்‌ பல ஸ்‌ தி ல்‌ க 
கொடுத த, கட்சிகளின்‌ பக்கங்களை மாற்றித்‌ இரும்பவும்‌ 


அரிளையாட்டை அரம்பித்து 20) நிமிஷம்‌ விளையாடவேண்டும்‌. 
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கடைசியில்‌ எந்சக்கட்டு அதிகமான கோல்கள்‌ போட்‌ 
ட்ருக்கிறகோ ௮ 5௫ல்‌ கட்சு ஜெயித்தது. 
ல்ளயாட்டை வீளையாடும்பொ மூஅி பிள்ளைகள்‌ கூடிய 
வர்கள்‌ இடங்களை மாத்ரூமல்‌ விளையாடும்படி உபாத்தியாயர்‌ 
கவனச்‌ தக்கசொள் வேண்டும்‌, 
2. ரிங்‌ டென்னிஸ்‌ 
(16௩0 0% ஙா மர 
ககார்ட்‌--(00௦யர்‌) 
படத தில்‌ காட்டி யபடி ளம்‌ (0) ற டி, அகலம்‌ 90 
அடி, களக்‌ மகாடுகளின்‌ மத்திகளையும்‌ அலைக்‌ ம்காடுகளின்‌ 


்‌்‌ ்‌ *௩' [ல ட “5 உ ன ்‌்‌ % ௬ ன்ட்‌ 2 ௮௨ ட ழ்‌ 
மகதகளையம்‌ சோககுமபடி இரண்டு கோடுகள்‌ போடவேண்‌ 


அக 





₹ 40 
ரிங்‌ டென்னிஸ்‌ 

்‌. நீளக்‌ கோடுகளின்‌ மத்திகளைச்‌ சேர்க்கும்‌ கோட்டிர்‌ க 

தடம்‌, 7 ஒ] க ற்கு (த்‌ ய மி ன ண்‌ 27 ய பர, கு றில்‌ டது 

இருபக்கங்களிலும்‌ 2 அடி தள்ளி இரு சமதூரக்‌ கோடுகள்‌ 

இரகக்‌ கோடுகளுக்கு மத்தியிலுள்ள 


்‌ (ஸ்‌ மாமா) என்று 


போடவேண்டும்‌. 


பெயர்‌. 
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குறிப்பு --மேல்‌ சொல்லிய (கோரட்‌' அளவு, கட்சிக்கு இணி போ 
(யம!) விளையாடுவதற்கு. சட்சிக்கு ஒருவா வ்ளைடாமிவதற்கு (512165) 


கோர்ட்டின்‌ ௮ளவு- நீளம்‌ 49 அடி, ௮சலம்‌ 13 அடி, மற்றச்‌ கோடுகள்‌ 


டபுல்‌௯' கோர்ட்‌ போலவே. 
நட்‌-- (194) 


29 அழு. நீள ம்‌, ஃ அடு. ௮.கலம்‌ பனி ள்ள செட்டை 
6 அடி உயரத்தில்‌ இரண்டு 6போஸ்ட்‌'களிலும்‌ ஈன்றாக 
இமுத்துக்‌ சட்டவேண்டும்‌. 


ரிங்‌ (1) 


ரிஙகிவடைய உள்‌ வட்டமும்‌ வெளி வட்டமும்‌ 
(டார்‌) முறையே தீத்‌, 7 அங்குலங்கள்‌, (சப்பர்‌ ரிங்‌ 
இடைக்காவிட்டால்‌ :ரிமணேயை' ரிங்காக வைத்து விளையா 
டலாம்‌. அல்லது ஒரு பிரம்பை வட்டமாக வலைத்துக்‌ 


கட்டிக்கொண்டு விளையாடலாம்‌). 
பாயிண்டு--(500 102) 


'டென்னிஸ்‌' (180015) ஸ்கோர்‌ போலவே; அதாவ 
முதல்‌ பாயிண்டுக்கு 24 இரண்டாவது பாயிண்டுக்க 12. 
(12--12--30) மூன்றாவது பாயிண்டுக்கு 10, (15-_15-- 
10--40) சான்காவது பரயிண்டுக்கு 'கேம்‌', இரு கட்டிக்‌ 
கும்‌ 40 பாயிண்டுகள்‌ இருந்தால்‌ :டியூஸ்‌' (19:00) என்று 
- சொல்வது. இதர௫ப்பிறகு (மகம்‌” எடுக்க இரண்டு 


பாயிண்டுகள்‌ சேர்ந்தாற்போல்‌ எடுக்கவேண்டும்‌, 


.. ஒரு செட்‌ (ஸ்‌ என்பது முதலில்‌ 6 கேம்‌' எடுப்‌ 
பது. ஒரு மேட்ச்‌” (1871௦1) ஜெயிப்ப ற்கு மான்றில்‌ 
இசண்டு செட்டுகள்‌ ' ஜெயிக்கவேண்டும்‌, 
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குறிப்பு;:-ஈறு பிள்ளைகளுக்கு இதுபோல்‌ ஸ்கோர்‌? வைத்து வீளை 
யாடுல_து கஷ்டமாக இருக்கால்‌, வாலிபால்‌ 'ஸ்கோர்‌' போல வைக்‌ அ விளை 


யாடலாம்‌. 


ச 


(569106) 





சர்விஸ்‌ 


ஒரு கட்சியில்‌ வலஅ பக்கம்‌ இருப்பவன்‌ கோர்ட்டுக்கு. 
வெளியே அகலக்‌ கோட்டின்‌ வலது பக்கத்தின்‌ பாஇயில்‌ 
நின்று, ரிங்கை நெட்டுக்கு மேலே எதிர்க்‌ கட்சியின்‌ வலது 
பாதி கோர்ட்டில்‌ விழும்படி எறியவேண்டும்‌. செர்விஸ்‌ 
செய்த ரிங்‌ நெட்டின்‌ மேல்பாகத்தில்‌ பட்டு எஇர்ப்‌ பக்கம்‌ 
கோர்ட்டுக்குள்‌ விழுந்தால்‌ :$லெட்‌' (1.80). அப்பொழுது 


/ ௪ ப்‌ ௬ ௪ 9] ௪ ௬ 
திரும்ப செர்வீஸ்‌ செய்யவேண்டும்‌. 


விதிகள்‌--(1₹ப105) 


1. எப்போதும்‌ ரிங்கைப்‌ பிடித்தவுடனே எறிந்து 
விடவேண்டும்‌. (இரண்டு செகண்டுகளுக்கு அதிகமாக ரிங்‌ 
கைக்‌ கையில்‌ வைத்துருக்கக்கூடாது.) ரிங்‌ கையை விட்டுப்‌ 
போகும்பொழுது மேல்‌ சகோக்கியே போகவேண்டும்‌. 

ன்‌ கோடுகளுக்கு வெளியேயும்‌. பொது இட த்தற்‌ 


குள்ளாம்‌ விழும்‌ ரிங்‌! “அவுட்‌ (பெ. ரி கோடுகளின்‌ 
மீமல்‌ விழுக்தால்‌ ௮ அ] ச்ற்பம்‌. 

3. ரிங்கை ஏதாவது ஒரு கையில்தான்‌ பிடித்து 
எறியவேண்டும்‌. ஒமே சமயத்தில்‌ இரண்டு கைகளாலும்‌ 
பிடிக்கக்கூடாது. 

4, ரில்‌ ஒருவன்‌ கையிலோ அல்லது மேலேயோ 
1 பிறகு மற்றவன்‌ பிடித்து எறியக்கூடாது, 

5. விளையாடும்பொழுது றிக்‌ நகெட்டின்‌ மேல்பாகக்‌ 
இல்‌ பட்டு, எதிர்ப்பக்கம்‌ விழுந்தால்‌ ௮.து ரயிட்‌', 


% 
3 
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ன்‌ 
0. ரிங்கை எறியும்பொழுது கை கெட்டைக்‌ தாண்‌ 
டக்‌ கூடாது. விளையாடும்பொழுது பொது இடத்தின்‌ 
கோட்டைக்‌ காண்டவும்‌, மிதிக்கவும்‌ கூடாது. 


த்‌ திலிருந்தே 


ட்‌ 


(.. கூடியவரை ரிங்கைப்‌ பிடித்த இட 
எறியவேண்டும்‌. 

6. பேட்மிண்டன்‌ 
($௨014010) 
கோர்ட்‌--((00பா1) 

1. படத்தில்‌ காட்டியபடி, நீண்ட ௪.தசம்‌ நீளம்‌ 80 
அடி; அகலம்‌ 40) அடி, 

2. நீளக்‌ கோடுகளுக்கு 20 ௮டி. சமதூரத்தில்‌ உள்‌ 
பக்கம்‌ கள்ளி அகலக்‌ கோடுகளின்‌ மத்தியை ஒரு கோட்டி 
னால்‌ சேர்க்கவேண்டும்‌. இந்தக்‌ கோட்டிற்கு £ மக்இக்‌ கோடு? 
(ோ!6 116) என்று பெயர்‌. 

9 இரண்டு போஸ்டுகளையும்‌ தொடும்படி ௮ காவு 
கெட்டுக்கு அடியில்‌ ஒரு கோடு இழுக்கவேண்டும்‌. இந்தக்‌ 
கோட்டிற்கு (நெட்‌ லயின்‌' (14௦ 1116) என்று பெயர்‌. 

டட ர்க்க லயினுச்சு இரு பங்கர்களிலும்‌ 3 அடி 
தள்ளி, இரண்டு சமதாரக்‌ கோடுகள்‌ இருக்கவேண்டும்‌. 
இக்க இரண்டு கோடுகளுக்கும்‌ ஸ்‌ லயின்ஸ்‌” (0௦056 


1166) என்று பெயர்‌. அர்ஸ்‌ லயின்களுக்கு மத்தியிலுள்ள 


. இடங்களுக்கு (ஒரோ ரோ௨௦)  *சர்விங்‌ இரீஸ்‌' (பொது 


இடம்‌) என்று பெயர்‌. 
ட ட 


நெட்டின்‌ நீளம்‌ 42 அடி, அகலம்‌ அடி... வலையை 
இசண்டு கம்பங்களிலும்‌ ஆது அடி ஒரு அங்குலம்‌ ட்ட 
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மும்‌, மத்தியில்‌ 6 இடி. உயரமும்‌ இருக்கும்படி கட்ட 
வேண்டும்‌, 
கட்சி--(5106௦) 
ஒரு கட்சுச்கு 5 பேர்‌. நெட்டுக்கு மான்னால்‌ இருவர்‌, 
மத்தியில்‌ ஒருவர்‌, கடைசியில்‌ இருவர்‌. 
பேட்‌ மிண்டன்‌ 


47 ட்‌ *05 








[1105 1)௦00்‌165 & ஒர விஷ 
செர்ளீஸ்‌--(ஊா106) 
சரியான செர்வீஸ்‌ என்பது வலது பக்கத்துப்‌ பாறி 


சோர்ட்டுச்ரூள்‌ இருநது சொவிஸ்‌ செப்தால்‌ பந்து நெட்‌ டுக்ரு 


% 


ட்‌ 193 


ட்‌ ட்‌ 
மமலே போய்‌ எதிர்க்கட்சியில்‌ வலது பக்கத்தின்‌ பாதியில்‌ 
விழும்படி அடிக்கவேண்டியத. இடது பக்கத்திலிருந்து 
சார்விஸ்‌ செ ய்தால்‌ எ இர்க்கட்சியில்‌ இடது பக்கத் அப்‌. 
பாதியில்‌ விழும்படி. அடிக்கவேண்டியது. சர்வீஸ்‌ செய்க 
பந்து (சர விங்‌ இர்‌ ஒஙில்‌' (பொது இட த்தில்‌) விழக்கூடாது. 
செர்வி£ஸ்‌ செய்யும்பொழுது பேட்‌ இடுப்புக்குமேல்‌ போகக்‌ 


கூடாது. 

ப வி ௩ ம்‌ (| ௫. ட்‌ ன்‌ டு ப டி த. ட்‌ ல்‌ 

முதலில ஆசமப்க ௧ம கடசுககாரா்ல ஒருவா வலது 
பக்கத்துப்‌ பாதியிலிருந்து செர்வீஸ்‌ செய்யவேண்டும்‌. இக்‌ 
தப்‌ பந்தை எதிர்க்கட்டுக்காசரர்கள்‌ விட்டுவிட்டால்‌, செர்‌ 
விஸ்‌ போட்ட கட்சிக்கு ஒரு பாயிண்டு. பிறகு அதே அள்‌ 
இட பக்கத்அப்‌ பாதியிலிருக்னு செர்விஸ்‌ செய்யவேண் 
டும்‌. செர்வீஸ்‌ செய்த கட்சிக்காே பந்தை விட்டுவிட்‌ 
டாலோ அல்லது தப்பிதம்‌ செய்துவிட்டாலோ தன்‌ கட்சி 
யிலுள்ள மற்றவர்களில்‌ ஒருவன்‌ வலது பக்கத்திலிருக்‌ து 
செர்வ்‌ ஸ்‌ செய்ய2வண்டும்‌. இப்படியாக ஒரு கட்சியில்‌ 
எல்லோரும்‌ செய்துவிட்டால்‌ “சயிட்‌ அவுட்‌' (510200) 

முதலில்‌ விளையாட்டை 0. கட்சியில்‌ மன்று 
பேர்‌ செர்வீஸ்‌ செய்ததும்‌ *சயிட்‌ அவுட்‌' அ, விடும்‌, 


விதிகள்‌ [ய 


1]. பந்தைக்‌ கீமே விடாமல்‌ . பட்டால்‌ ஓஒ. 


ர அடி 


'யில்‌ அடுத்த பக்கம்‌ அனுப்ப2வண்டும்‌. 


2... விளையாடும்பொழமுது *நெட்‌ லயினைத்‌' (86110௦) 
தாண்டவும்‌, மிஇிக்கவும்‌ கூடாது, 
2. பந்தை அடிக்கும்பொழு பேட்‌ கெட்டுக்கு 
மேலே காண்டக்கூடாது; (3800௨) (நெட்‌ சொஸ்‌' 
[3 


பூ 


ட. 
194 - 
* ௬. 
ன்று கசாலலப்படிம்‌. கெட்டைக டு ட்‌ 
வன ஊகாலலவவபையகுமி$ ஒஇக்டைகு ல /உஉவுகிகூட்டா லி, 
ட ௩ ல்‌ ௬ ௩ % ௯. ட்‌ % ந 
இன (௦1 (பவி “கெட்‌ டச்‌ எனறு சொல்ல பும்‌. 
4. கோடிகளுக்கு வெளியயேவிமும்‌ பந்து * அவுட்‌ ' 
நசி ட ஸர்‌ ஸ்வ ௫ ஸ்‌ 1 பி ஆ ்‌ | 
(ம்‌. கோடுகளுக்கு வெளியே விழும்‌ பக்கை அடிக்க எக்‌ 
14 பகம்‌! ஆலு ளர்‌ த்‌ மி . 8 ்‌ ப ்‌ 6 
கனிக்ு, பர்னு பேட்டில்‌ படாமல்‌ வெளியே போய்‌ 
2 ட. கட்கு டி ந டி ௩ % ஓ 
விழுக்னுவிட்டால்‌, ௮௮ பர்கை ௮டித்லுக்‌ தவறியதாகவே. 


ரூ 


கருதப்படும்‌. இனு *அட்டெம்டெம்‌' (பொலர00) என்று 


சொல்லப்படும்‌. 

5. பந்கை லடிக்குக்பொழுது ஓசே கட்சியில்‌ 
இசண்ட பேட்டுகளி மோதிக்கொள்‌ ளாக்கூடா; இதற்கு 
6 இலாஷ்‌' (வவட என்௮ பெயர்‌, 

6. ஒசெ சமயக்கில்‌ ஒரு கட்சியில்‌ இசண்டு பேட்டு 
களில்‌ பந்து படக்கூடாது. இனு *டபுல் டச்‌' (19௦01௨ 
1௦யய1ப்‌ என்று சொல்லப்படும்‌. 

7. வலு பக்கத்திலிருக்கு செர்விஸ்‌ போடும்‌ பகல 
எதிர்க்‌ கட்சியில்‌ இ.-௮ு பக்கக்௮ுப்‌ பாதியில்‌ விமுக்கால்‌ 
௮து ₹ராங்கோர்ட்‌' (90002 ௦1) என்று சொல்லப்படும்‌. 

பாயிண்டுகள்‌- 5௦௦ 

1. ஒரு கெழுக்கு 90 பாயிண்டுகள்‌, யார்‌ முதலில்‌ 
90 பாயிண்டுகள்‌ எடுக்கிருர்களோ அவர்களுக்கு ஒரு *கேம்‌.' 
ஆனால்‌ ஒரு கம்‌” ஜெயிப்பதற்கு குறைந்தது இசண்டு 
பாயிண்டுகள்‌ வித்தியாசம்‌ இருக்கவேண்டும்‌. உதாசணமாக 
இசண்டு கட்சிகளுக்கும்‌ 95: 26 பாயிண்டுகள்‌ இருந்து ஒரு 
கட்டுக்கு ஒரு பாயிண்டு எடுத்தால்‌ 29: 586 ஆறது. இதில்‌ 
இரண்டு பாயிண்டுகள்‌ வித்தியாசம்‌ இல்லை. கையால்‌ 
இசண்டு பாயிண்டுகள்‌ விக்தியாசம்‌ வரும்வசை விஷ 


்‌? ்‌ ட்‌ % 3 ச ஆ தக 
யரட்டைத்‌ தொடர்ந்து போகவேண்டும்‌, 
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2. ஐரு (மேச்‌ ்‌ (ர்‌) ஜெயிக்க கவேண்டுமானன்‌ 
மேலே சொல்லியபடி. குன்று (கேம்‌'கள்‌ விளையாடி. ௮௮ 
இண்டு (கேம்‌'சள்‌ ஜெயிக்கலேண்டும்‌. ஒரு *கேம்‌' முடிக்த 
அம்‌ கட்சகளின்‌ பக்கங்களை மாற்றி, மாச்தஇின * 2௯ம்‌” 
ஜெயித்த கட்‌, வ்ளையாட்டை ஆரம்பிக்கவேண்டும்‌. 

741111%0 19௦014 
(கட்சிக்கு தரண்டு பேர்‌ எீளையாடுலது, 
கோர்ட்‌--பேபபரர | 
விளையாட்டு இடம்‌--5ளம்‌ 00 அடி, அகலம்‌ 20) அடி. 
(படத்தில்‌ காட்டியபடி). 

1. செர்வீஸ்‌ சேரரகப்‌ போடவேண்டும்‌. 

2. மு;ததல்‌ முதலில்‌ செர்வீஸ்‌ போட ஆரம்பிக்கிற 
கட்சயில்‌ ஒருவர்தான்‌ சர்வீஸ்‌ போடவேண்டும்‌. 

மற்ற வி.தகளொல்லாம்‌ (1₹ப1-) ஐக்‌ பேர்‌ வளையாடும்‌ 
5. ரகா ரமே, 

2421111710) 5121-5 
(கட்ச்க்கு ஒருவர்‌ ஜீளையாடுலது) 
(கோர்ட்‌ அளவு-- பபா) 

(பய) *டபுல்ஸ்‌ * கோர்ட்டின்‌ செட்‌ லயினி 
லிருந்‌ ௮) இருபக்கமும்‌ 13 ௮டி. வட்டுவிட 
தில்‌ காட்டியபடி மற்ற வீதிசளெல்லாம்‌ மேலே சொல்லிய 
ப்ட்‌. 

7. வாலி பால்‌ 
(401187 881) 
(கோர்ட்‌--௦ய71) 
து அஆ ௪ ௪ 4 ்்‌ சு ௪ டி 2 

1. (படத்தில்‌ காட்டியபடி) ஈண்ட ௪த.ரம்‌, எம்‌ 60 

௮. (5102 110-), அகலம்‌ 20) அடி. (1: 11045), 


196 ப 


குணிப்பு 0 அண்கனத வம்ய் க அதச்கப்டியும்‌: இடத்த த்துக்‌ தத 


ஷயம்‌ கோர்ட்டைச்‌ சறியதாகச்‌ செய்‌ தகொள்ளலாம்‌. 


௨ இரண்டு *சயிட்லைன்‌ களுக்கும்‌ மத்தியில்‌ 14 அடி 
இலைய? று ச ்‌ | 
வெெனிய தள்ளி இரண்டு கம்பங்கள்‌ (1௦45) ச௪ரை மட்‌ 

ட ர்‌ 


உச அளி ரூ ்‌்‌ ்‌ ம்‌ உ ப்‌ ச 
ட சதரகுமபல டு அடி. இருக்கும்படி நடக்கவேண்டும்‌. 





3. கோர்ட்டுக்கு மத்தியில்‌ இசண்டு கம்பங்களையும்‌ 
பேர்த்து தவ அடியில்‌) ஒருகாடி இழுக்க? வண்டும்‌. 
ஓது “ மத்திக்கொடு ' (ோம்ட 1106) எனப்படும்‌, 





1. வலையின்‌ நீளம்‌ 32 அடி. அகலம்‌ 3 அடி. 

(4 ௫) டி ல்‌ ந்த ளை ட்‌ ்‌ தி ்‌ 

2. வலையின்‌ நான்கு முனைகளையும்‌ ஈனராக இழுது 
இரண்டு சும்பங்களிலும்‌ 6 அடி. உயச த்தில்‌ கட்டவேண்டும்‌, 


குறிப்பு:--பிள்ளை களின்‌ வயதிற்குத்‌ தக்கபடி. வலைபின்‌ உயாதுதைக 
குறைத்துக்‌ கட்டிச்கொள்ளவேண்டும, 


்‌ ரர 


பந்து--13வ11 
உபயோகிக்க வேண்டிய பந்து 011௬ 01. 
குறிப்பு:..-3௦. 3, 380. 2, 80ஸ்‌( வ (புட்பால்‌) உபயோகிக்கலாக, 
கட்சிகள்‌--- 1015 
ஒரு கட்சிக்கு 0 பேர்‌, ( இசண்டு கட்சிகளின்‌ சமமதது 
தின்‌ மேல்‌ இரண்டு கட்சிகளிலும்‌ பிள்ளைகளை அதிகமாக 
வோ, குறைவாகவோ வைக்துக்கொள்ளலாம்‌), 
கட்சிகள்‌ படத்தில்‌ காட்டியபடி. கோர்ட்டுக்குள்‌ கிறக 
வேண்டும்‌. 
செர்ளீஸ்‌--5௩10௦ 
கோர்ட்டின்‌ கடைகி வரிசையில்‌ வலதுபக்கம்‌ இருப்ப 
வர்‌ அகலக்கோட்டின்‌ (01106) 1 பாகத்தில்‌ வெளியே 
நின்று பந்தை ஒருகையால்‌ செட்டுக்கு இத்தி ப எதிர்க்‌ 
கட்டியின்‌ கோட்டுக்குள்‌ விழும்படி. அடி.க்கவேண்டுட 
(கையை மூடிக்கொண்டுகூடக்‌ குத்தலாம்‌.) 
பாயிண்டுகள்‌--500111 05 
செர்வீஸ்‌ செய்க கட்சியின்‌ எதிர்க்‌ கட்சிக்காராகள 
பந்தை விட்டு விட்டாலோ அல்லது தப்பிகம்‌ செய்து வீட்‌ 
டாலோ செர்விஸ்‌ செய்த கட்சிக்கு ஒரு பாயிண்டு, 
செர்வீஸ்‌ செய்த . கட்சி பக்தை விட்டுவிட்டாலேக 
அல்லது தப்பிதம்‌ செய்அுவிட்டாலோ 5106 பபர்‌ (சைட்‌ 
அவுட்‌), இப்பொமுஅு யாருக்கும்‌ *பாயிண்டு ? கடையா. 
ஆடுத்த கட்சி செர்வீஸ்‌ செய்யவேண்டும்‌, 
இடம்‌ மாற்றல்‌--1₹0124101 


'சயிட்‌ ௮வுட்‌' ஆனதும்‌ மற்ற கட்சி : செர்விஸ்‌ செய்‌ 


வதற்கு எறன்‌ அர்தக்‌ கட்சியிலுள்ள பிள்ளைகள்‌ லவ்வொரு 
ட ச்‌ ப பத்தல தல கனு 


ர ்‌ 


வரும்‌ ஒரு இடம்‌ மாறவேண்டும்‌. அதாவனு படத்தில்‌ 
காட்டியபடி ஒன்பதாவது பையன்‌, முதல்‌ பையன்‌ (மதல்‌ 
வரிசையில்‌ இடஅ பக்கம்‌ நிற்பவன்‌) இருக்குமிட த்‌ திற்கு 
வசவேண்டும்‌. முகல்‌ பையன்‌ இரண்டாவது. பையன்‌ நிற்கு 
கிடத்திற்குப்‌ போகவேண்டும்‌. இப்படியாக ஓவ்வொருவ 
ரும்‌ ஒரு இடம்‌ மாறி, எட்டாவது பையன்‌ ஒன்பதாவன 
ர. இடம்‌ போனனவும்‌ ௮வன்‌ செர்வீஸ்‌. செய்ய 


வேண்‌ ட ம்‌. 


3-1 


குறிப்ப:--கட்சக்கு ஆறு பேர்கள்‌ விளையாமிவதாக இருக்சால்‌, 
முன்‌ வரிசையிலிருப்பவர்கள்‌ வலப்பக்கமும்‌ பினவரிள சயிலிருப்பவர்கள்‌ 
ட்‌ ன ப்‌ வ்‌ ம்‌ இதத. ட்‌ | ்‌ டக்‌ 
இடபபசகமும ஒவடிவாருவரும ரு இடம மாமி மூன வரிசையில்‌ 


வலப்பக்க மிருந்தவன பின்‌ வரிசைக்கு கேரே வர்கம்‌ சர்விஸ்‌ செய்ய 


ேண்டும.. 
விதிகள்‌--%ப13 

1. செர்வீஸ்‌ செய்க பந்து எதிர்க்கட்சியில்‌ சரியாக 
விமும்பொழுனு அவர்கள்‌ பந்தைக்‌ கீழ விடாமல்‌, மூன்று 
தட்டுக்கு அ திகப்படாமல்‌ தட்டி, எதிர்க்கட்சிக்கு அனுப்ப 
வேண்டும்‌. 

குறிப்பு; சிறு பிள்ளைகளாக இருந்தால்‌ பந்தை எத்தனை தரமும்‌ 
(தட்டி) பாஸ்‌ செய்து எதிர்க்சட்சிக்கு அனுப்பலாம்‌ என்பதாக வைத்‌ 
துக்‌ கொள்வது நலம்‌, 

2. பந்து நெட்டின மேல்பாகத்தில்‌ பட்டு (செர்விஸ்‌ 

ட ்‌்‌ அ ய்‌ ்‌ ௧ ௪ இ: க பக 8 ன்‌ க்ஷ ர ட்‌ 

தை சரியானது (ஐ) என்று கர க வேண்டும்‌. செர்‌ 
வீஸ்‌ பர நெட்டில்‌ பட்டால்‌ : சயிட்‌ அவுட்‌ '. 

ன ஒரு கட்சியிலிருப்பவன்‌ பந்தை கெட்டில்‌ அடித்து 
விட்டால்‌, பந்து கழே மல்‌ பதம்‌ அதே கட்சியி 


லிருக்கும்‌ மற்‌ றவ ர்களில்‌ ஒருவன்‌ பந்கை எடுக்கலாம்‌. 


ன 


4. ஒரு கட்சியில்‌ ஒருவன்‌ பந்தை இரண்டுதரம்‌ 
அடுத்தடுக்துக தட்டக்கூடா அ, ஆனால்‌ ஒருவனை மூதல 
கட்டும்‌ மானவ தட்டும்‌ கட்டலாம்‌. 

த பந்தை ஒருகையாலோ அல்லது இரண்டு கைகளி 
னாலோ அடிக்கலாம்‌, 

6. பந்து இடுப்புக்கு மேல்‌ எந்தப்‌ பாகத்தில்‌ பட்டா 
௮ம்‌ அதை ஒரு தட்டாகக்‌ கருதவேண்டும்‌. 

'்‌... பந்‌ை ரர ர அபாயத்தை 5 ம்‌ 

அ தாவது பந்துடன்‌ கையைக்‌ கொண்டுபோய்த்‌ கள்‌ ரளுதல்‌ 
(11011௦0ஙா2 ௦ 0௨11) கூடாது, 

8. விளையாடும்‌ மிபாழுது செட்டுக்கு அடியில்‌ இருக. 
சூம்‌ கோட்டை. (ோ(0 1116) தாண்டவும்‌, மிஇிக்கவும்‌ 
கூடா. 

0. விளையாடும்பொழுது கெட்டைகத்‌ தொடக்‌ 
கூடாது. பந்தை அடி.க்கும்பொழுது கை கெட்டின்‌ மேற்‌ 


பாகத்கைக்‌ காண்டக்கூடாது. *கெட்இராஸ்‌' (1$0 ௦). 


முடிவு--ேவோ6 வாம்‌ 5௪ 
ச ன்‌ ப ி ௪ யப [கனி ர க ௪ ல 
எந்தக்‌ கட்சிக்காரர்‌ மூதலில்‌ 15 பாயிண்டுகள்‌ எடுக்க 
ார்களோ *தக்கட்சிக்காரர்‌ ஒரு ₹“கேம்‌' (6) 
(2 தத ஸி ல்‌ ்‌ 


ஜெயித்தவர்கள்‌. ஆனால்‌ இ.ரண்டு பாயிண்டுகள்‌ விக்தியாச 
மிருக்கமவண்டும்‌. உதாரணமாக, இரு கட்சிகளுக்கும்‌ ]4 


பாயிண்டுகளிலிருக்௮ ஒரு கட்சி இன்னும்‌ ஒரு பாயிண்டு 


எடுத்தால்‌ :கேம்‌' முடியாது. ஏனெனில்‌, 15: 14-ல்‌ இரண்டு 
பாயிண்டுகள்‌ வித்தியாசமில்லை; இர ண்டு பாயிண்டுகள்‌ வித்தி 
'லேம்‌' முடிந்து 


அம்‌ கட்சிகளை மாற்றி, முன்‌ கேமில்‌ தோற்ற கட்சி விளை 
ு 


க ட்‌ விஃ 6 த க 
யாசகம்‌ வருமவரை ௮ாயாடமவணமும, 0) 


யாட்டை. ஆம்பி ககம வண்‌ டும்‌, 


200 
ச்‌ 


ஒரு மறுக (மெய்யிடு ஜெயிப்பதற்கு இந்த மாதிரி 


மூன்று கேம்கள்‌ விளையாடி அ தில்‌ இரண்டு மகம்கள்‌ 


ய்‌ 65 [.] ்‌்‌ 
ஜெயிக்கவேண்டும்‌. 


வாலிபால்‌ விளையாட்டு கற்க சில்‌ முக்கிய குறிப்புகள்‌ :-- 

1. பந்தைக்‌ கூடியவரை மூதல்‌ வரிசையில்‌ நிற்பவர்‌ 
களுக்கு பாஸ்‌ செய்யவேண்டும்‌. இரண்டாவது அல்லு 
மூன்றாவது வரிசையில்‌ நிற்பவர்கள்‌ ஒரே அடியில்‌ பந்தை 
மறுபக்கம்‌ அனுப்புவது அவ்வளவு உசிதமல்ல. 

2... இந்த விளையாட்டிற்கு எட்பொமுதும்‌ பந்தைப்‌ 
பார்த்தே திரும்பி நிற்கவேண்டும்‌. எனென்றால்‌ பேட்மிண்‌ 
டன்‌, டென்னிஸ்‌ முதலிய விளையாட்டுகள்போல ஓரே 
அடியில்‌ பந்கை மறுபக்கம்‌ அனுப்பும்‌ விளையாட்டல்ல. 
எந்தச்‌ சமயத்திலும்‌ கன்கட்‌சிக்காரர்கள்‌ அடிச்சும்‌ பந்து 
கனக்கு வரும்‌, அதை எடுக்கக்‌ கயாராயிருக்க?வண்டும்‌, 
முன்‌ பக்கமாகவே பார்த்‌ அக்கொண்டிருக்கால்‌ தனக்குப்‌ 
பின்னாலிருந்து வரும்‌ பக்து தெரியாது. 

5. தன்‌ கட்சியில்‌ பந்தை மவறொருவருக்கு தீ கட்டும்‌ 
பொழுது (114) கூடியவரை பந்தை உயரமாகத்‌ கட்டிக்‌ 
கொடுக்கவேண்டும்‌, 


4. கூடியவரை அவரவர்கள்‌ இடத்தில்‌ நின்று விளை 


யாட வேண்டும்‌. 
8, கால்‌ பந்து 
(001 01) 
கிரவுண்டு--(ோ௦பாய) 
நீளம்‌ 100) கெஜம்‌, அகலம்‌ 5 கெஜம்‌, மற்ற கோடு 


கள்‌ போடும்‌ விதங்களைப்‌ படத்தில்‌ காண்க. 


ன்‌ 


௬௮ 


201 


% 


பபரியதாகவோ சிறியசாகவோ வைத து£கொள்ளலாம்‌. 
கோல்‌ போஸ்டுகள்‌--(0-/ 120519 


அகலக்‌ கோடுகளின்‌ மத்தியில்‌ 24 அடி. அகலத்தில்‌ 


௫ 
குறிப்பு:--இட.த்தின்‌ செனளகறியத்திற்குச்‌ தக்கபடி தர௨ண்டைப்‌ 


்‌ 


எட்டு அடி உயரத்தில்‌ இசண்டு கம்பங்கள்‌ நட்டு இவைகளின்‌ 


மேல்‌ ஒரு குறுக்குச்‌ சட்ட ச்கைச்‌ சேர்க்கவேண்டும்‌. இக்‌ 


தீக்‌ கம்பங்களுக்குள்ளே கோட்டைக்‌ தாண்டிப்‌ பந்து 
(இ % கர்‌ (இ) ட்‌ ச [4 ௩ டி ந 
சன வட்டால்‌ ௮து ஓரு கோல்‌” (மேவி) 
குறிப்பு: எலிமெண்ட ரி பாடசாலைகளுக்கு போல்டுகளின்‌ அகலம்‌ 
16 அ௮அழியாகலம்‌, உயரம்‌ [3 அடி யாகவும வைக்கவும்‌, 


(0 


பாழதலலாரா தகை கடனாக மைன ய பட பப 





பந்து 
பிள்ளைகளின்‌ - வயதுக்குகி தக்கபடி நெ, 3, நெ, 


அல்லது கெ, 9 கால்‌ பக்துகளை உபயோ௫ிக்கவும்‌. 


கட்சிகள்‌ 
ஒவவாரு கட்சிக்கும்‌ ம யுக 29. (பயர்‌ பததி ர்க ப்‌ 
லாம்‌. அவர்கள்‌ அம்பத்தில்‌ நிற்க£வேண்‌ டிய இடங்கள்‌ 
பட த்தில்‌ கா ட்டப்பட்டிருக்கன்‌ றன. 


புட்பால்‌. 


202 


ச்‌ 
ட ௪ 


விளையாட்டுக்‌ காலம்‌--(1)ப181(10ர 1 (01௦) 

ஒரு 6 மேச்‌ 55 நிமிஷம்‌ விளையாடவேண்டும்‌. இதில 
சல்‌ பாதி (10ல்‌ 11:14) 2 நிமிஷம்‌, ஓய்வு (2) 5 
நிமிஷம்‌. இரண்டாவது பாத, (500௦00 11/0) 25 நிமிஷம்‌. 
முதல்‌ பாதி விளையாடின வுடன்‌ விளையாட்டை நிறுத்தி, 
பக்கங்களை மாற்றி விளையாட்டை ஆசம்பிக்கவும்‌. 

ஆரம்பம்‌ 

விளையாட்டைத்‌ அவக்க ஒரு கட்சியின்‌ செண்டர்‌ 
பரரவேட்‌ பந்தை கரவுண்டுக் கு மத்தியில்‌ வைத்த, தன்‌ 
கட்சியின்‌ ஆட்களுக்கு, பர்தகை ஏதாவது ஒரு பக்கம்‌ 
உதைக்கவேண்டும்‌ (பின்னால்‌ தள்ளக்கூடாது). ஆரம்பது 
தில்‌ எதிர்க்‌ கட்சிக்காரர்கள்‌ மத்தி வட்டக்தைக்‌ சாண்டித்‌ 
கங்கள்‌ கட்டியில்‌ நிற்கவேண்டும்‌. 

த்ரோ-- 1 1௦ 

' தீரோ' என்பது பற்றது ஒருவர்மேல்‌ பட்டு நீளக்‌ 
கோட்டுக்கு வெளிய போய்விட்டால்‌, பக்அு பட்டவரின்‌ 
ஏிர்க்கட்சியில்‌ ஒருவர்‌, எந்த இடத்தில்‌ பந்து வெளியே 
போனகோ அந்த இடத்தில்‌ கோட்டுக்கு வெளியே நின்று 
பந்தை இரண்டு கைகளாலும்‌ தலைக்குமலே தூக்க, கால்‌ 
களைக்‌ தூக்காமல்‌ உள்ளே பர்வ க்‌ கால்களைக்‌ 
கோட்டிற்கு சமதூரத்தில்‌ வைத்து நிற்கவேண்டும்‌. *தரோ 
தப்பிதமாகச்‌ செய்தால்‌ அதே இடத்தில்‌ நின்று எதிர்க்கட்டு 
யில்‌ ஒருவன்‌ * கரோ ' செய்யவேண்டும்‌. கோ செய்கிற 
வர்‌ மற்றவர்கள்மேல்‌ பர அபட்ட பிறகுகான விளையாட்டில்‌ 
கலக்‌ அகொள்ளவேண்டும்‌. 

கார்னர்‌ கிக்‌-- ர 1101 
கபன்‌ என்பது பந்து ஒருவர்மேல்‌ பட்டு சன 


ஓ % உஈ௦ ட லன்‌ ட ட்‌ ல்‌ ்‌்‌ 
கட்சியின்‌ அகலக்கோட்டிற்கு வெளியே போய்விட்டால்‌ 


ஜி. 


்‌ ல க்ஷ 


ரி 
ட்ட அது 


9 
எதிர்க்கட்சியில்‌ ஒருவர்‌ பந்துபோன பாகத்தின்‌ மூலையில்‌ 
பந்தை வைத்து கோலை நோக்க உதைப்பது, 

ஒருவா” பந்தை எதிர்க்கட்சியின்‌ அகலக்‌ கோட்டிற்கு 
வெளியே அடிச்‌ அவிட்டால்‌, பந்து வெளியேபோன பக்கத்‌ 
இன்‌ கோல்‌ ஏரீயா கோட்டின்‌ மமல்‌ பந்தை வைத்து எதிர்க்‌ 
கட்சியில்‌ ஒருவர்‌ உதைக்க2வண்டும்‌ (பேய 1019), 
தப்பிதங்கள்‌--1”0015 
. பந்து கையில்‌ படுவ. 
. அள்மேல்‌ குதிப்பது, | 
ட்‌ . ்‌ ர ] : ்‌ ்‌ ௫. 
2. பந்து இல்லாத சமயத்தில்‌ ஆளை இடிப்பது, 
4. பின்பக்கமாக இடிப்பது. 
ற... கையினால்‌ எதிர்க்‌ கட்சிக்காரமை இழுப்பது 
ல தள யாவது. 
6. எதிர்க்‌ கட்டுக்காரரை உதைப்பது, 
7: மூரட்டுத்தனமாக எதிர்க்‌ கட்சிக்காரளை இடிக்‌ 
அக்‌ தள்ளுவது. 
6, ஓடும்பொழுஅ காலைத்‌ தட்டி விடுதல்‌, 
09. பந்து இல்லாத சமய த்தில்‌ கோல்‌ கீப்பரை இடிப்‌ 


பட 


குடுப்பது, 
பிரீ கிக்‌--11 06. 18100 
மல்‌ சொல்லிய தப்பிதங்கள்‌ செய்தால்‌ தப்பிதம்‌ செய்த 
இடச்தில்‌ பந்தை வைத, தப்பிதம்‌ செய்தவரின்‌ எர்க்‌ 


இருத்‌ 


கட்சியில்‌ ஒருவர்‌ பச்தை முன்பக்கமாக உதைக்கவேண்டும்‌. 
உகைதத பந்து மற்றவர்கள்‌ மேல்‌ படுவதற்குமுன்‌ பந்தை: 
உகைகத்தவர்‌ விளையாட்டில்‌ கலர்‌ துகொள்ளக்கூடாது, 4 பிரீ 
கக்‌ அடிக்கும்பொழுது எதிர்க்கட்சிக்காரர்கள்‌ குறைந்தது: 
பந்திலிருந்து 10 அடி. தாரம்‌ தள்ளி நிற்கவேண்டும்‌. 
கோல்‌ க்ப்பர்‌--(௦வ/ [60 

மி 9 ச ௪ ட ட ஆ ௪ எரி ்‌] ச்‌ 

மகால்‌ கீப்பர்‌ தன்னுடைய பெனல்டி. ஏரியாவுக்குள்‌ 
பரகைக்‌ கையினால்‌ கொடலாம்‌. பந்தைத்‌ தூக்கிக்கொண்டு 
த ச்‌ ்‌ ட்‌ டு ்‌ ப்‌ ர. ௪ ௪ ப்‌ பிய! ப (5 க்‌ ள்‌ 
கரனகு தட க்கு மல வைக்கக்கூடா௮. பரநதை மழமமலமய 
நான்கு தட்டுக்கு அதிகமாகத்‌ தட்டிக்கொண்டு போகக்‌ 
கூடாது. பெனல்டி ஏரியாவுக்கு வெளிய பந்தைக்‌ தொட்‌ 
டால்‌ அதை ஒரு *பவுலாக ' க்‌ கருதவேண்டும்‌. 

பெனல்டி--1வி(ு 

தங்கள்‌ கட்டுயின்‌ பெனல்டி. ஏரியாவுக்குள்‌ தப்பிதம்‌ 
1௦01) செய்தால்‌, பெனல்டி என்று சொல்லப்படும்‌. 
பெனல்டி. ஏரியாவுக்குள்‌ எங்கு தப்பிதம்‌ செய்தாலும்‌ 
பெனல்ட. இக்‌ மார்க்கல்‌ (விரு வடட வா) பந்தை 
வைக்து எதிர்க்கட்டுயில்‌ ஒருவன்‌ பந்தை உகைக்கவேண்‌ 

்‌ ்‌்‌ ப்‌ ்‌்‌ 5 5 6 ய்‌ ப்‌ 
டும்‌. பந்தை உதைப்பவறும்‌ கோல்கப்பரும்‌ தவிர மற்ற 
எல்லோரும்‌ பெனல்டி. ஏரியாவுக்கு வெளியே நிற்கவேண்‌ 
டும்‌. பந்தை உகதைத்தபிறகுதான்‌ மற்றவர்கள்‌ விளையாட்‌ 
டில்‌ கலந்‌ துகொள்ளவேண்டும்‌. உகைத்தக பந்து போஸ்டில்‌ 
டட்டூ உள்ளே வந்தால்‌ மற்றவர்கள்‌ பந்தை அடிக்கலாம்‌. 
பெனல்டி அடிக்கும்பொழுது கோல்‌ ஈப்பர்‌ கோல்‌ லயின்‌ 
ட்‌ 1 க உடு ன்‌ ச 

மேல்தான்‌ நிற்க2வண்டும்‌. 


குறிப்பு -பெனல்டி எஏரியாவக்குள்‌ சாதாரண தப்பு செய்தால்‌ 


பிரீ இக கொடுக்கலாம்‌, இது : ரெபரிமின்‌ * இஷ்டம, 





ட்‌ 202 
ஆப்சயிட்‌--0ப/-106, 


ஒருவர்‌ பந்தை எடுக்கும்பொழுது எதிர்க்கட்டுக்காரர்‌ 
களில்‌ குறைந்தது இரண்டுபே.ராவது எதிர்க்கட்சியின்‌ 
கோலுக்கும்‌ தனக்கும்‌ மத்தியில்‌ இருக்க?வண்‌ டம்‌. 





நவ. 15 ஆப்‌ ௪மிட்‌ 


2... 13 ஆப்சயிட்‌ அல்ல 
்‌. 15 ஆப்சயிட்‌ அல்ல 


குறிப்பு: ஆப்சயிட்‌ விளக்க மன்று படங்கள்‌ போட்டுக்‌ காட்டப்‌ 


பட்டிருக்கின்றன, அவைகளை கவனிக்கவும்‌. 


முடிவு 


௫ ்‌] ப்‌ தஆ ட ்‌ ப்‌ ்‌] 
விளையாட்டுக்‌ சால முடிவில தக கடசுககாரா நூ இச 
ன்‌ ட. இ ர & * ௫. ள்‌ ட்‌ ] ர அட 
மான *கோல்‌' போட்டிருக்கறார்களோ அந்தக்‌ கட்டு 
ச்‌ ( 


ஜெயித்தது, 


பொடு மே மு உம | 


ஏ ௧௫ ரை 


ர இலா னு பவ 


அட்டவணை 


தொட்டு விளையாடும்‌ விளையாட்டுகள்‌ 


32 
33 


பெயர்‌ 


தொட்டு 
விளையாடல்‌ 

நமள்காரம்‌ 

நிழல்‌ 

கொண்டி 

பச்சை குதினை 

பால்‌ டேக்‌ 


புஜங்களைப்‌ பிடிக் துத்‌ 


_... தொடுதல்‌ 
போலி நடை 
அ டு 
முஅகுச்கு முதுகு 
மூக்கைப்‌ பிடி 
வண்டிச்‌ சக்கரம்‌ 
வ்றைத்து நடத்தல்‌ 


“ஜப்பான்‌ விளையாட்டு! 


(வேறு விதம்‌) 
ஜப்பான்‌ விளை 
யாட்டு 
தஜோ.டிகள்‌ 
ல்பாட்‌ டேக 


நாறவிைத விளையாட்டுகள்‌ 


. பெயர்‌ பக்‌, 
ஆமை . 2 
உட கார்‌ 4 
ஊக்குடேக்‌ ச 
சணுக்கால்‌ ட 
சழுனுகளும்‌ கோழிக்‌ 

குஞ்சுகளும்‌ 12 
காவல்காரர்கள்‌ 1() 
இரால்‌ டேக்‌ க! 
குதிரை 12 
குதிரையம 

குதிரைஃகாரனும்‌ 5) 
குரங்கு கடத்‌ ர்‌ 

ட குருவும்‌ 

சிஷ்யர்களும்‌ 16 
சுடடிக்கரணம்‌ 10) 
கை கட்டித்‌ 

தொடுதல்‌ 2 
சங்இலி 5 
௨. செம்படவர்‌ வலை பு 
சிலை 14 
தொங்கு 13 
அணில்கள்‌ 50 
அணில்கள்‌ (வே, விதம்‌) 509 
இடம்‌ மாற்று 19 
இங்கே வா 50) 
இரண்டு சுற்று ம] 


ட 1 “டி 9 


இருவர்‌ மூவர்‌ 

ஈஃகளும்‌ சிலந்திப்‌ 
பூச்சியம்‌ 

எத்தனை விரல்‌ 


ஒடையைசக்‌ தாண்டு 


ட்‌ 
டதத 


|... 
மஜி ஹ்‌ மேல்ல 


ட்ப 


ட்‌ 


(வன, 
சாம்‌ ஸர) மேலம்‌ ஷு வு 4 மி 


(ண! 


[க 





ந, பெயர்‌ 


ல்‌ லோ 
* ஓகாயும ஆமம்‌ 


ஒகாயும்‌ ஆடும்‌ (வேறு 
விதம்‌) 


சடை_கு ஜோடிவா 
கயிற்றைக்‌ 


தாணடுதல்‌ 


லாலி இ இடத்திற்கு இ ஒரு 
கால்கள்‌ மத்தியில்‌ 
பந்தை எமிகல்‌ 


கால்களுக்கு மத்தியல்‌ 
பரதை உருடகுி 

ட ரப 

குதிரைப்‌ ப%.து 

சகோதார்கள்‌ 

சுவாரிச்‌ சண்டை 

சாப்பாட்டிற்கு என்‌ 
போல்‌ போ 

சாப்பாட்டிற்கு 

தொண்டி அழி 


இங்கம்‌ 


5 தங்கம்‌ (வேறு விதம்‌) 


சோம்பேறிக்‌ கூதி 
ரைக்காரன்‌ 


த்ரீ டப்‌ 
தீரீ டீப்‌ (வேறு ரு 


ரல்‌ 


ஆல்‌ அப்‌ ரீலே 
ஆல்‌ அப்‌ பீட்‌ 


ற 


ரம்ஸ்‌ 


உட்கார்நீது 
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ழ இடம மாற்று 14 0 ஸ்இப்‌ டேக்‌ 92) 
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